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PÉCIAL TOKYO GAME SHOW 
!3 PAGES DE NOUVEAUTÉS ! 
inal Fantasy (Gc/GBA) 
tarcraft : Ghost (Muiti 

evil May Cry 2 çPs2) 

’haos Legion (PS2) 

tar Ocean 3 (Ps2) 

rue Fantasy Live Online (Xbox)... 


+ DE 60 JEUX T 
Super Mario Sunsi 

Le Seigneur des Ar 
Les Deux Te 

Pro Evolution Socc: 
Colin McRae Rally 3 «€ 
FIFA Football 2003 « 
Ratchet & Cl 

Rocky (Ps2/ 

Burnout 
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3ez le chrono dans 56 spéciales et 8 pays - Pilotez 15 voitures différentes - Un système de dommages réaliste - Affrontez les conditions météo 


ettez un turbo dans vos consoles 


« D. PayStation.e Codemasters ({, à em 


GENIUS AT PLAY" 


échargez les vidéos exclusives du jeu sur le site : www.codemasters.com 
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la société Rare ! Cette « information , finalement officialisée lors du X02 de Séville quelques jours plus tard, 

a fait l'effet d’une bombe thermonucléaire dans le milieu du jeu vidéo. Rare, qui fut de nombreuses années 
durant un partenaire pri de Nintendo (qui détenait alors 49 % de la société anglaise), s’en est donc allé 
dans le giron de Microsoft, toujours aussi insatiable dans sa quête de développeurs de talent. Donkey Kong 
Country, Perfect Dark, Banjo-Kazooïie, Conker’s Bad Fur Day, GoldenEye 007, Star Fox Adventures. autant de titres 
mythiques qui ont fait (ef font encore) les beaux jours dés consoles Nintendo 
Rare - c’est un fait très peu courant pour être signalé - fait l’unanimité parmi les g Ses titres, d’une grande 
qualité, à la finition et au gameplay irréprochables, demeurent des valeu Quelles que soient les époques 


[ a rumeur était de plus en plus insistante en cette mi-septembre 2002 : Microsoft serait sur le point de racheter 


etles machines, la très secrète société anglaise a toujours su s'adapter et faire montre d’un grand talent, comme 
aucun autre développeur occidental, Rare étonne et force le respect. Pourtant, pour des raisons « bassement » 
financières (cf. Reportage X02), Nintendo n’a pas voulu garder ce développeur de génie, préférant revendre ses 
parts à son ancien associé. Il n fallait pas plus à Microsoft pour rafler la r approprier la société tout 
entière ! Sur ce coup-là, quoi qu’on pense de la firme de Billou, les petits gars de Redmond ont quand même été 
super forts ! Espérons qu'ils ne gâchent pas ce diamant aux mille éclats et que la qualité, v marque de 
fabrique de Rare, soit pour longtemps encorelle credo de leurs créations ludo-numériques ! 


Trazom 


Personnages © Rareware 


U JOUES COMME EUX, 
LS JOUENT COMME TOI. 


| Roberto Carlos, Gus, Davids. Pas Alberto Corls, Rd niDavits. le vrais 
| joueurs. lis jouent comme dans la réalité, dans les vraies équipes, dans les vrais 


e 12 homme C "est (0 LESIAGRS: FO lAReRUss, Depens TR ANs EM eneMnés Ou joue comme un amateur: 


tre sur lapelouse. Maîtrise le ballon. 


PlayStation.e 


PSone. 


It's in the gâme 


FIFA 


Oil FIFA Li Le 17 


france.ea.cd 
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Quel excellent cru ! 
"Et on nous parle de 
récession économique 
dans le milieu des jeux 
vidéo. Il est vrai 
qu'Infogrames 

va licencier une bonne 
partie de ses effectifs ; 
Cryo, quant à lui, se 
trouve actuellement 
dans une mauvaise 
passe... Pour nous, 

la solution demeure 
pourtant évidente : il 
suffit de faire de bons 
jeux pour continuer 

à prospérer. 

Il faut arrêter de voir ce 
secteur d'activité 
comme une manne 
pécuniaire et revenir 
aux sources du 
ludisme : chercher 

à innover. pour 
Surprendrele joueur. 


——— 50 


Sür le Vieux Continent, les développeurs redoublent également 
d'efforts. Il y en aura pour tous les goûts avec Haven, The Gateway, 
Dark Angel, Splinter Cell, Unreal Championship: et bien d'autres 


nouveautés en prévision. 


/ ee 
REPORTAGE 


Car c'est dans cette — 


perspective qué 

l'évolution du jeu 
sera particulièrement 
excitante ! 
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Pas moins de 23 pages surle TGS,‘rien 
que ça l'Aruno et Gregont tout donné, 
et plus encore !RaHaN, lui, estparti 
prendre des couleurs à Séville pour 
vous dégoter des news de derrièreles 
fagots à l'occasion du X02/Europe: 


Comme àll'accoutumée, Chris et/Batman!Davilaïont mis\aicontribution 
leurabonnementintermetpour vous dénichenles rumeurs'ehles 
déclarations tes plus alles Courantsurle Net. 


Moïrtel 1 Greg a réussi à nous ramener 
du Japon Tekki, le simulateur de 
mécha,'ainsique la grosse manette qui 
va avec l'Retrouvez aussiles tests 
import de Phantasy StañOnline GC, 
Yoshi's Islandetle très aftendu Street 
Fighter Zero 3 Upper sun GBA"! 
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Mario\estplombienmaispersonne 
ne law débout enuneseule 
ChiotelsurGameCube il 
Gccenfememeles inondations 
avec samochinel Gpropliser de 


dejeubientelofeepourvous 
permettre defraversemMarolandl 
danslajoieetlalégresse. 
Atientiontes yeux aval 
“spoiler oNout-valiiDonc, sil 
vous désirez découvrnfoutesles: 
surprises que Vous réserve letitrel 
de Nintendo, planquezoubrülez. 
cebookletil, 
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Agassi Tennis Generation (test) 
Burnout 2 Point of Impact (test) 
Castleween (test) 
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Energy Air Force (z00m) 


FIFA Football 2003 (test) 

Gravity Games Bike Street. Vert.Dirt. (tes 
GunGrave (test) 

J. League Winning Eleven 6 (zoom) 
Kelly Slater's Pro Surfer (test) 


Kingdom Hearts (test) / 
109 rmula One 2002 (test) 4 


La Somme de Toutes les Peurs (test) 
Oh la purge ! Nous avons testé plus de 60 jeux en sortie Le ue ee Een 
officielle ! Dans la liste exhaustive des softs, nous retiendrons Les Deux Tours (test) 
Colin McRae Rally 3, Le Seigneur des Anneaux : Les Deux Tours, Marvel vs Capcom 2 (test) 
Pro Evolution Soccer 2, Star Fox Adventures, The Elder Scrolls Ill MX Superfly Feat. Ricky Carmichael (test) 


. < 1 Myst Il (test) 
Morrowind... En bref, que du (très) bon! NHL Hitz 2003 (test) 


Pro Evolution Soccer 2 (test) 
Ratchet & Clank (test) 


DC T Red Faction 2 (test) 
Rocky (test) 


ATE ÊCE — HO TEMPS S Sega Sporis Tennis 2 (zoom) 
COTE PECE 170 Shin Sangoku Musé 2 Môshôden (z00m) 
Shox (test) 
Le fan du jazz de Truffaz, des Summoner 2 (test) 
mixes de Kruder et Dorfmeister et Superman (test) 
de l'indémodable Led Zeppelin Terminator : Dawn of Fate (test) 
a disséqué pour vous Arx Fatalis, Ty the Tasmanian Tiger (test) 
Mafia et Battlefield 1942 ! Eh oui, 
il y a une vie ludique après la Xbox 
mélomanie… Blinx the Time Sweeper (test) 
Chase Hollywood! Stunt Driver (test) 
Colin McRae Rally 3/(test) 
FIFA Football 2003 (test) 
La Communauté de l'Anneau (test) 
Mystlil (test), 
NéedFor Speed: Poursuite Infernale 2 (test) 
C'est le retour en force des jeux d'arcade ! Découvrez en NFL Fever 2003 (test) 
avant-première les derniers softs en vogue dans les salles Rocky (test) 
de jeu Board Sammy. Atomic Wave, Board Sega Chihiro, Sega Soccer Slam (test) 
Capcomighting/AllStars, Dragon Chronicle, House of The Tekki (zoom) 


5, 2 : + The Elder Scrolls IH Morrowind (test), 
Deadilil Virtua Striker 2002 C'est le porte-monnaie qui va TimeSpltters 2 (Hest) 


souffrir ! Transworid Snowboarding (test) 


72 Animal Crossing (zoom) 
Monkey Ball 2 (zoom) 
Phantasy Sfar Online 1 & 2 (zoom 
La blague pourrie du mois est sur Rocky (Iest) (Eu) 
Lionel Jospin. Vous savez, Star Fox Adventures (test) 
l'homme politique qui s'est pris Super Mario Sunshine (test) 
«une vesfe » lors des dernières TimeSplifters 2 (test) 
élections présidentielles. Enfin, 
moi j'dis ça. Gaine Boy Advarce 
Colin McRae Raily 2.0 (test) 
Dragonball Z Legacy of Goku (test) 
Duke Nukem Advance (test) 
lonoa 2 (z200m) 
kfoons Racing (test) 
eetFighterZero 3 Upper (zoom) 
The Legend of Starfy (zoom) 
Winning Eleven (00m) 
oshis Island Super Mario Advance 3 (z00m) 


Cestchaudcommelalbraisen . ne 
Canousbruleles doigts !NOui, KC: 1: J 
CE MOIS-Ci CES LUNWÉTIAbDIEN| © SN "+ ui PSone 
LSUNAMIdENMEWS QUI S abat AU | 7° 2 BursTrick Wake Boarding!! (test) 
paysduSoleiliLevant Et pour. à D d Dancing. Stage Party Edition (test) 
CAUSE; NOUSCONSACTONS PAS) Fr É FIFA Football 2003 (test) 
Moins de 23/pages au fameux ; A Firebugs (test) 
Tokyo\came Show! Aument Gündam Baïile Assault (test) 
desititresles/plusimarquants, du | Largo Winch .//. Commando Sar (test) 
Salon: Starcraft: Ghost, Devil, |, ; Er Michael Schumacher Racing 
MayiCry22, Star Ocean 3, Final À WoridiKart 2002 (test) 
Fantasy (GC)... Foncez/fissa M a { WRC Arcade (test) 
Vers lapage 12111  ! s 


SPLIN 
ÉL 


son nom est Sam Fisher. 
Le gouvernement américain nie son existence. 


D? 
7 ] ve” 
FLAN 
SAMI JSAERS, 


Pour en savoir plus connectez vous sur www.splintercell.com 


GAGNEZ DES JEUX 


Astuces, codes 
& soluces sur toutes 
les consoles E , 


Qoures 13 SUIS 
DE GES PROCHAINS PUUNS 


Ce mois-ci, les News Japon sont à la fête. Greg et Continent, c’est un petit peu plus calme. Ubi Soft 
Aruno, toujours sur la brèche, vous ont concocté nous a fait parvenir une première version jouable du 
pour l’occasion un petit compte rendu de 22 pages très prometteur Splinter Cell ; du coup, Kendy vous 
avec des infos inédites sur Final Fantasy Crystal livre ses premières impressions sur l'animal. De son 
Chronicles, Devil May Cry 2, biohazard #, Starcraft côté, RaHaN, entre deux morceaux de Truffaz, est 
Ghost et Star Ocean III, les six stars de ce salon parti en Espagne pour couvrir le XO2 : la signature 
nippon. Si ça ce n’est pas la classe, alors je n'y avec Rare, le Xbox Live. Microsoft prend 

connais rien. Et puis, cette petite escapade au clairement un nouveau départ. Bon, je vous laisse, 
Japon a permis à Greg de ramener Tekki et sa j'ai quelques mixes de Dorfmeister à écouter ! 


manette « from outer space ». Du côté du Vieux 


Spécial Tokyo Game Show 


Auta Modellista (PlayStation 2] 


Ghost Recon [PlayStation 2 et Nhox] 


James Bond 007 : Nightfire (PlayStation 2 et Xbox] 


dames Cameron’s Dark Angel [Xbox] 


Mech Assault [Xbox] 


Medal Of Honor : En Première Ligne (Kbox] 


Run Like Hell [PlayStation 2] 


Sega GT 2002 [Xbox] 


505 The Final Escape [PlayStation 2] 


The Gelaway (PlayStation 2] 


Tom Glancy's Splinter Cell [Xbox] 


Tony Hawk’s Pro Skater 4 [PlayStation 2] 


EL 


Total Immersion Racing (PlayStation 2} 


Unreal Championship [Khox] Starcraft Ghost(Xbox, PS2, GC) © Blizzard 


>. at 


j orid Soccer Winning Eleven 

l Arcade/Gare Style vientenfin 

de! faire son entrée (fracas- 

te) dans les salles d'arcade nippones 
rnotre neportagesur le 40° AMShow 

68) En disant cela à\uniconfrère japo: 

6, j'ai eu droit à labréflexion suivante : 
Bon, eh bien désormais, je sens que je 
re obligé d'allen dans les salles de 

au moins une fois par jour... » Mais le 

E, c'est quil a sans doutelraison,etje 
bis d'ailleurs même que je vais devoin 
iter Pas question deksellaisser. dis- 

icer par les gamers. qui passentides 
reStentières chaque. jour à tenter de 

e augmenter le nombrelde leurs vic- 

es sur leur précieuse carte de don- 

esi! Surtout qu'un tournoi sera foncé- 
Ent annoncé à Un moment où à un 
re, et quil absolument 


faudra 
bondre présent en jouant au meilleur 
eau, Vubque les commandes’ ont. été. 
daptées au!gameplay arcade, tous les 
leurs, quils soient des Killersk gnavis- 
es sur les versions consoles ou des 
butants, doivent remettre leurs comp: 


ps quasiment à zéro’ Ce, point 6 com 
En important me donne donc de 
bndes chances de mettre. une bonne 
lée aux grosses. brutes de Ml Eiypen 
p, qui expliquent les secrets de) leur 
npuissance dans les pages de l'édi 
novembre dulmag = japonaisbien sûr 
Hyper PlayStation. 2 Nous verrons 
Em. En attendant, illva falloir s'habituen 
rythme dela version arcade, sensible: 
Ent plus élevé, et auhtemps) de jeu 
parti, quik est des seulement 90 
condes par mitemps, donc 3kminutes 
ür Un match. Qui, çal vaitrés wvitel |. 
ez, c'est décidé, à partir de demain, je 
mets à fondl! 


déte rlante : 


Avec un total de 134 042 visiteurs, cette édi- 
tion 2008 — la première depuis que ce salon 
est passé à une formule annuelle — a réussi 
à attirer 5 000 visiteurs de plus que la précédente, ce 
qui constitue un bien beau succès. Côté jeux, là enco- 
re, la réussite a été totale. On a en effet eu droit à une 
véritable déferlante de titres de très haut niveau. Star 
Ocean 3 chez Enix, Devil May Cry 2 chez Capcom, 
Shinobi chez Sega, True Fantasy Live Online chez 
Microsoft, Silent Hill 3 chez Konami, etc. : des softs 
exceptionnels sont sur le point d'arriver sur nos consoles ! 
Notez que pour beaucoup de nos confrères nippons, 
l'intérêt principal de ce TGS 2002 résidait dans la pré- 
sentation des prochains grands RPG, parmi lesquels 
figurent bien évidemment les Star Ocean 3 (encore lui) 
et Tales of Destiny 2 (Namco), deux jeux qui vont car- 
tonner durant les dernières semaines de l'année. 


déc 


Au total, environ 500 jeux ont été présentés au cours 
de ces trois jours, la grande majorité d'entre eux étant 
destinés à la PS2 (21,6 % contre 8,1 % pour la GC, 
5,3 % pour la Xbox, et un chiffre surprenant de 9,2 % 
pour les jeux sur téléphones portables. Source : CESA]. 
Bien sûr, comme tout grand salon qui se respecte, ce 
TGS 2002 a servi de cadre à l'annance de titres forts, 
et notamment de Dead or Alive code : Cronus de Tecmo 
sur Xbox. Si aucune image de ce jeu n'est encore dis- 
ponible, on sait en revanche qu'il ne s'agit pas de DOA4, 
mais d'un programme différent, à l'image de DOA Xtreme 
Beach Volleyball. L'officialisation du développement de 
l'adaptation du film d'Akira Kurosawa Les Sept Samouraïs 
sur PS2 par Sammy a aussi fait pas mal de bruit (sor- 
tie prévue en 2003 au Japon), mais là non plus, pas de 
photo. On a également pu apprendre la date de démar- 
rage du Xbox Live au pays des sushis, ainsi que tous les 
détails concernant cette opération, de même que tout 
un ensemble d'informations sur les softs compatibles 
avec le service PlayStation BB de Sony C.E. Du reste, 
l'exposition d'une PS2 de couleur blanche a, semble-t:il, 
excité pas mal de joueurs, même si la sortie de ce pro- 
duit n'est encore qu'à l'étude. 


sur la nouvelle 


Le Tokyo Game Show. plus grand 
événement du monde ludo- 
numérique nippon, a ouvert ses 
portes du 20 au 22 septembre 
dernier, dans le fameux centre 
de convention Makuhari Messe 
(Chiba). Tenant toutes ses 
promesses, cette édition 2002 
nous a permis de découvrir une 
formidable quantité de titres de 
grande qualité. Nous en sommes 
encore tout « renversifiés » | 


Pour vous, nous avons sélectionné tous les jeux les plus 
marquants de ce TGS 2002, ainsi que tous les faits et 
annonces marquants. Mieux, nous sommes partis explo- 
rer les différents couloirs de Makuhari Messe, afin de 
découvrir les merveilles cachées, celles auxquelles le 
grand public n'avait pas accès, et je pense notamment 
à Final Fantasy Crystal Chronicles (de Nintendo), grand 
absent du salon, mais qui brille dans nos pages... Fans 
de jeux nippons, ce reportage, vous allez le dévorer ! 


LU sélection du TG ! 


ance (Square, GBA) 


TT 


Tokyo Game Show Automne 2002 


Unlimited :! 


Développé avec le plus grand soin dans les 

studios de Square, Unlimited : Saga 

s'illustre principalement par son style 
graphique particulier mais néanmoins très raffiné, 
ainsi que par la beauté globale des scènes qu'il 
offre. Doté d'un système de 
jeu fort bien ficelé, ce RPG 
s'affirme comme un futur 
titre majeur. 
Éditeur : Sauare 
Machine : 
PlayStation 2 
Stade de développement : 65 % 
Attente : # x x x 
Sortie au Japon : 19 décembre 2002 
Sortie en Europe : NC. 


Unlimited : Saga 
devrait être dispo 
juste avant Noël 
au Japon ! 


lle Final Fantasy 


[Tactics Advance 


@) Dévoilé en version jouable, FF Tactics Advance sera sans aucun doute 


le fabuleux jeu de simulation/RPG que nous attendons tous. 

Satisfaisant d'un point de vue graphique, il s'illustre surtout par une 
excellente lisibilité. Quant au rythme de progression, c'est un pur régal ! 
L'aventure des trois héros de ce soft promet de bien belles heures de bonheur. 
Éditeur : Square « Machine : Game Boy Avance + Stade de dévelonnement : 60 % 
Attente : x x x x x - Sortie au Japon : Hiver 2002 - Sortie en Europe : ©. 


Square nous livre enfin la suite de son must 
de la PSone. 


Un titre à savourer dans les transports en 
commun ! 


Hanjuku| 
Hero VS 3D | 


@) Vieille série de jeux de simulation /RPG imaginée par Square, Hanjuku 


Hero [lit. « le héros à moitié cuit »] a fait ses débuts sur Famicom 

en 1988. Sa suite, sortie sur SFC en 1992, a bénéficié d'une adap- 
tation sur WonderSwan Color en 2002, année qui marque décidément le 
grand retour de la série, car Square nous annonce cette fois Hanjuku VS 
3D sur PS2. Le concept est amusant, puisqu'il propose de mettre en scène 
les affrontements entre des héros en 2D et des ennemis qui appartiennent 
à toutes sortes d'images de synthèse 3D. La 2D contre la 8D, en somme 
! On retrouve tous les gags délirants des précédents volets, parmi lesquels 
« l'invocation de l'œuf », et bien d'autres scènes débiles à pleurer de rire. 
Un titre insolite à la réalisation impressionnante. 
Éditeur : Square - Machine : PlayStation 2 
Stade de dévelonpeme: % 
Ateme:xxxx Soi 
Sortie en Europe : NC. 


Les ennemis en « Gouraud shading » sont 
bien loin d'être commodes. 


FEX 2: parce que 


vous en vouliez encore ! 


D'après des sources 
internes, Square serait 
actuellement en train de 


développer une deuxième version du 
dixième volet de son RPG Final 
Fantasy. Provisoirement appelé 
FFX ©, ce titre PS2 permettrait de 
retraverser le monde de FFX sous 
un angle différent, en incarnant 
Yuna, laquelle aurait donc la position 
de personnage principal — à la place 
du surfeur d'eau douce auquel on a 
droit dans la version actuelle. Une 
annonce officielle de ce jeu devrait 
avoir lieu au Japon le 22 octobre : 
FFXII pourrait également être annon- 
cé à cette occasion. En attendant, 
admirez cette image tirée d'un pos- 
ter intrigant et bourré d'indices 
vendu sur le TGS. 

Éditeur : Suuars + Machine : PlayStation 2 
Stade de développement : ? % 

Attente : x + + Sortie au Japon : X.C. 
Sortie en Europe : X.C. 


Le nouveau costume de Yuna rappelle 
la tenue sexy de Lara Croft, ou celle 
de Jill Valentine. au choix ! 


=DOUS OÙ DOUS 


e jeu officiel de la trilogie cinématographique disponible dès le 7 novembre 


LA PlayStation.e C NEW LINE EN 


AS MD E C'XATMOMUTRS 


Miéarnes Aragorn. Zegolas où Gimli, eljo es votre style de combat chfaites évoluer votre personnage. 


Conbattes (es sBires de Gauron, Sont le troll des cavernes. (es Ourouf-jai et (es Esprits Gcrvants à 


Canneau, depuis Les Mines de a Moria jusqu'aux murailles dt gouffre de -Selm, 


Tout au fong de votre aventure decouvres de nombre s ter traites du film s Dour Cours ct 
apprécies La bande original du Film a Communauté de Anneau | 


Découvre des Bonus exclusifs comme des intervi crclusines Ds acteurs di Film 


3 ; = es : france.ea.com 
ie Grigneur des Annçaut es Doux Tours’ at cinema Le 18 dccentbre 
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Final Fahtäsy 


Éditeur : Nintendo - Machine : GameCube 

Stade de dévelonpement : ? % 

Attente : + « x x + - Sortie au Japon : Printemns 2003 
Sortie en Europe : NC 


rystal Chronicles, 


Si Le géant japonais Nintendo était absent de ce TGS, 

quelques journalistes triés sur Le volet ont toutefois pu, dans un lieu 
légèrement éloigné du salon, découvrir Le jeu dont tout le monde parle en 
ce moment : Final Fantasy Crystal Chronicles. 


Comme nous vous l'expliquions dans notre 

article du mois dernier, Final Fantasy 

Crystal Chronicles est réalisé par Game 
Designers Studio en collaboration avec Square. 
L'homme à la tête de ce développement, Akitoshi 
Kawazu, est un vieux routier du RPG sur consoles. 
Entré chez Square en 1987, il a, entre autres, par- 
ticipé au développement des deux premiers volets 
de FF sur Famicom, avant de créer la série des 
Saga. Notons qu'en ce moment, notre ami Kawazu 
est également en train de terminer Unlimited : Saga 
sur PS2. Avec des titres de cette envergure en 
chantier, il ne doit pas beaucoup dormir ! 


Original jusqu'au bout des pixels 


: Sans aucun lien direct avec la série centrale FF, 
© Game Designers Studio ce volet s'illustre par une approche et des sys- 
tèmes inédits. Sa plus grande particularité est 


Mignons et magnifiquement réalisés, voici les deux héros de 


Cette scène se déroule dans une mine où errent quelques ennemis. ce nouveau Final Fantasy. 


de proposer une représentation dynamique, de 
sorte que l'an découvre un soft proche d'un jeu 
d'action en 8D temps réel. Aussi, il ne s’agit 
pas d'un pur RPG comme le sont les Final 
Fantasy | à X, mais plutôt d'un action-RPG à la 
Zelda sur N64. Autre point important : sa 
« connectivité » avec la GBA. La portable de 
Nintendo peut en effet servir de manette dans 
ce jeu, tout simplement en la connectant à la 
GC (câble de connexion obligatoire !]. En outre, 
quatre joueurs peuvent participer simultané- 
ment à l'aventure, en formant une équipe. C'est 
dans ces moments que l'utilisation de la GBA 
peut se révéler particulièrement excitante : 
toutes les infos relatives à l'état des persos (vie, 
magie, etc.) disparaissent de l'écran de jeu et 
sont transférées sur chaque portable ! Les 
joueurs peuvent ainsi surveiller l'évolution de 


Guatre joueurs pourront 
simultanément se servir de leur GBA 
comme d'une manette à écran 
personnel ! 


Voici l'illustration qui a servi de base à 
‘a réalisation de la map 3D d'un des 
iilages du jeu 


ALL AG Eee 


Avec cet énorme titre, Square fait une entrée fracassante sur 
GameCube ! 


> en bref 


Développé par Konami, Cool Girl est un 
jeu d'aventure àlla sauce/science-fiction, 
basé sur lesfigurines à:succès du même 
nom. Bien que bénéficiant d'un budget limi- 
té'et une faible couverture médiatique, ce 
softPS2/semble très intéressant. Réalisé 
avec soin, il se rapproche fortement d'un 
MGS2, et propose des phases d'action par- 
ticulièrement réussies. Sortie Japon et 
Europe : NC. 


VE 


En marge des-halls bruyants du TGS, 
Marvelous Entertainment nous a présenté 
Son nouveau volet de KOF sur GBA, The 
King Of Fighters EX 2 Howling'Blood: Avec 
21 persos répartis en équipes de trois, plus 
de six modes de jeu, des graphs très réus- 
sis et toute l'ambiance de la légendaire 
série des KOF, cette cartouche devrait per- 
mettre à de nombreux joueurs nippons fans 
de baston de bien débuter l'année, lors!de 
sa sortie le 1” janvier 2003: Europe : N.C. 


Le: retour de la simulation dramatique 
d'avocat sur GBA ! Après le succès impré= 
visible du premier volet, Capcom remetle 
couvert (comme d'hab!) pour des nouveaux 
procès encore plus complets, etune plus, 
grandeipart pour le thriller et le paranor- 
mal: Le jeu sera sorti lorsque vous lirez ces 
lignes. 


Afin de vous donner une idée plus concrète du dynamisme des phases 
d'action de FFCC, nous avons ici décomposé en images une scène dans 


À l’attaqu 


petite scène, qui fait partie des rares\éléments disponibles à l'heure 
actuelle, rappelle très fortement une des premières séquences 


laquelle le héros: s'attaque àlun soldat squelette, en lui balançantun bon dévoilées par Nintendo au sujet de Zelda64. sur 64DD à l'époque. 


gros coup de glaive sur la tronche: Accompagné d'effets spéciaux 
impeccables, ce passage estsurtout servi par.une animation 3D\rapide 
et fluidissime. On/peut notamment voir l'ennemi partir en morceaux 


dans unmouvement particulièrement convaincant. Notezquelcette 


Ma ON 


MaNina toc 


“nas btorrs NÉ jo 
no 2 


leur perso, mais n'ont pas accès aux 
données des coéquipiers, avec les- 
quels il faut donc obligatoirement 
communiquer oralement pour savoir 
« qui » doit recevoir la potion, « qui » 
a assez de force pour s'attaquer à 
tel ou tel boss, « qui » dispose de la 
clé de telle ou telle porte, etc. La clé 
de la progression tient en un seul 
mot : communication. 


4 
Le 
No » 
ne? 


CL OT COPIE LT 0 


N 
DLL EL EEE TS Ds 


ÉLCTCL UP CASS 


FFCC semble admirablement profiter 
des capacités de la GC. Son impeccable 
3D temps réel, ses graphismes fins et 
détaillés et ses effets spéciaux à la 
grande efficacité ont le don d'enchan- 
ter le joueur qui, à la vue d'un tel spec- 
tacle, ne rêve que d'une chose : se sai- 
sir du pad et se lancer dans l'aventure ! 


Simplelhasard ou véritable clin d'œil ?Entout cas, une choselest sûre: 
le déroulement de l'actiontde FFCCirappelle assez fortement les deux 
merveilleuxZelda de la N64. 


“anpaResLÔ TT a 


RL 


Et ça, malheureusement, ca reste 
encore impossible. En somme, l'élé- 
ment jouabilité reste pour le moment 
mystérieux... 

Prévu pour le printemps prochain au 
Japon, FFCC s'annonce comme un titre 
superbe et à l'intérêt énorme. Soyez- 
en sûr, nous ne manquerons pas de 
vous en reparler dans les prochains 
mois. 
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Dark 


lteur: Sony CE). / Leveis 
achine : PlayStation 2 
ade de développement : 80 % 


Attente : x x x + 


Sortie en Eurone : NC. 


Dark Cloud nous avait déçus, Dark Chronicle va 

nous enchanter ! Avec ses graphismes fouillés 

et superbement mis en couleur, il est déjà 
réable à regarder. Mais après y avoir joué, nous avons 
issi été séduits par le contenu. Cette fois-ci, place à une 
zenture plus présente, même si le tout garde un goût 
3 Dungeon-RPG. Deux persos jouables, Monica et Ulys 
nagie pour l'une, mécanique pour l'autre) et des tonnes 
à-côtés comme la pêche, la course de poissons, le jour- 
alisme amateur grâce à un appareil photo qui permet 
2 découvrir des scoops dans la ville, et la possibilité de 
ranger le futur en construisant de nouvelles maisons. 
eau et profond, DC aura fort à faire face à Star Ocean 3 
t Tales Of Destiny 2, annoncés pour le même jour au 
apon | 


28 étranges machines modulables à souhait d'Ulys. 


Sortie au Japon : 25 novembre 2002 


Un cel shading pas trop culcul, mais qui rappelle 
plutôt les livres d'images. 


Le nouveau « driver » pour le disque dur de 

la PS2 est arrivé, et avec lui tout un tas de 

fonctionnalités nouvelles. || sera en effet désor- 
sais possible, grâce à des menus super classes, de 
aviguer dans le DD afin de gérer ses memory cards, 
sualiser des films, écouter de la musique, récupérer 
:s photos de son appareil numérique, ou encore rece- 
air en direct (avec une connexion type ADSL) des nou- 
zautés de la part des éditeurs de jeux, des astuces, 
te. Nul doute qu'il s'agit là de la concrétisation des 
ésirs de Ken Kutaragi en matière de circulation de 
ontenu. Mais alors pourquoi, dans ce cas, le disque 
ur n'est-il disponible qu'en commande sur le Net ? 
fême le nouveau modèle à l'étude blanc laiteux de 
S2 présenté sans que l'on en connaisse la date de 
ommercialisation avait droit à plus d'espace sur le 
tand de Sony, décidément bien moribond. 


Éditeur : Sony CE. Japon Atiente : # x x x * 
Machine : PlayStation 2 Sortie au Janon : Disponible 
Stade de dévelonpement : 100 *% Sortie en Europe : NC 


Les bornes BB Online 
permettaient d'essayer 

le nouveau navigateur, 
d'écouter le générique d'Ape 
Escape en MP3 et de voir 

la page d'accueil de FFXI, 

le tout avec des menus assez 
classes. Ca fait envie ! 


LE'NOUVEL'ARC\C'EST POUR 
BIENTOT.! 


Présenté surle stand! Sony. C'E. Arc The, 
Lad Seireilnolasogare le dernier-né dlune 
‘célèbre!série de RPGlqui compteitrois volets 
sur PSone, sera dispo sun PS2! durant l'hi® 
VerauNapon…— Europe: N.C'Laventure 
déroule 1\000/ans après Arcillltetpré= 
ntelihistoirelde deux héros lunlapparte- 
nantälaracelhumaineetl'autre a une race, 
diabolique. Entièrement en 3Dpolÿgonale’, 
ce WRPG's lumièrebtestactuellèment 
alun/stade développement de 801% 


XIISAI]GO : CAVA)PÉTER|! 

XI [säi] GOÏdelSonylC'ENsur PS2 iertout 
nouveauVolet-d'unessérie/de jeux diac- 
tion/puzzle connuelpournses désiexplosifs, 
semble toutaussisympathiqueletiprenant 
aujourdihuilquelors de notre previewlde 
septembre dernier.C'estibon!signe” Dispo 
le 19/décembrelprochain auJapon (Europe 

NC); ilseralaccompagnéidell ouverture 
dlun\Web ranking; histoirelderconnaître les 
scores des mecs quitouchentile plus/au 
paysides/sushis, 


een 
soérees QU 
10200000 


ro 


Il faut avouer qu'elle 
a de la gueule, la PS2 blanche. Sony attend 
le retour des opinions usagers pour savoir 
si elle sera commercialisée 


wwWw.nintendo.fn 
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Pour savoir quels ravages peut causer un œuf sur un adversaire, 
un seul moyen: domptez Yoshi et testez ses attaques dans les 
6 mondes gigantesques de Super Mario Advance 3. 


Plus puissant y a pas. Merci Yoshi!! 


w Automne 2002 


Éditeur : Koeï - Machine : PlaySt 
Stade de développement 
Atleme : « + - Sortie au Japon : 
Courant 200% - Sortie en Europe : N.C. 


Koei est en train d'achever le développement de son cher 

)] Nobunaga no Yabô Online, un MMORPG plutôt attendu au 

pays du Soleil Levant en raison de l'énorme popularité de cette 

série. Ce jeu vous transporte dans un monde virtuel situé au Japon 

à l'époque de Sengoku, et vous permet de goûter aux joies de la vie 

de samouraïs, ninjas et autres guerriers. Exploration de vastes contrées 

et donjons mal fréquentés sont au programme des festivités. Mais 

surtout, on pourra se joindre à différentes troupes formées par d'autres 

joueurs humains, pour de formidables batailles en ligne. On peut s'at- 

tendre à découvrir un titre profond et très intéressant, mais qui ne 

devrait malheureusement jamais atterrir en Europe. À moins que Koei 
sache aussi faire des miracles. 


pei transpose son légendaire Nobunaga no Yabô dans l'univers du MMORPG. 


Les persannages bénéficient d'une bonne qualité graphique. 


Mystic Heroes 


: >> Intitulé Chô Battle Stade de dévelonpeme: 
Hôshin dans sa version Atienie : x 4 
originale japonaise, ce Sortie au Japon 
zu d'action n'est autre que 
adaptation PS2 du jeu du 
sême nom sorti il y a quelques 
aois sur GG. Tout mignon et 
orrectement réalisé, Mystic 
leroes s'adresse prioritairement 
ux plus jeunes joueurs, qui 
ourront sans doute s'amuser 
omme des petits fous sur les 
ept modes multijoueurs (accep- 
ant jusqu'à quatre participants] 
isponibles dans ce DVD-Rom. 


Difficile de savoir ce que 
vaudra le fameux 
/ Crimson Sea de Koei 
sur Xbox. Bien que bénéficiant 
d'une réalisation correcte, avec 
notamment quelques passages 
impressionnants, il semble en 
revanche légèrement pécher par 
un certain manque de rythme. 
Mais bon, les très respectables 
gens de chez Koei se veulent 
très rassurants et nous garan- 
tissent que les aventures du 
jeune Sho vant nous passionner, 
alors. 


ept modes multijoueurs sont au programme ! 
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Le légendaire Rygar fait son grand retour sur nos écrans dans un 
volet parfaitement taillé pour Les processeurs de La PlayStation 2. 
Au programme, un peu d'aventure. beaucoup de spectacle et 


ur 2 3 
JS avez rendez-vous avec tout un tas de bestioles immondes ! 


Décidément, Rygar fait vraiment penser 
D à un Castelvania en 3D polygonale, en tout 

cas en ce qui concerne la nature de l'ac- 
in et le système de jeu. Toutefois, le héros n'est 
is armé d'un fouet mais d'un bouclier à fonctions 
ultiples — le fameux « Discarmor » — qui, comme 
cmo aime à l'expliquer, fonctionne globalement 
mme un yo-yo et dont l'utilisation s'avère assez 
iissive. C'est en tout cas ce que l'on a pu consta- 
r en passant quelques minutes sur la version 
sable présentée sur le TGS. De plus, son ambian- 
: graphique, inspirée de la Grèce et de la Rome 
tiques, est une réussite totale. Difficile de ne pas 
:crocher face à un tel soft. 


Fort comme un titan 


:quipe de développement de Satoshi Kanematsu 
isse très dur sur la réalisation de ce jeu. Et ça 
: sent. La 3D temps réel ne souffre d'aucun pro- 
ème particulier, la modélisation des décors semble 
‘éprochable et les graphs assurent méchamment, 
ême si l'écran a quand même souvent tendance 


énormément d'action ! 


|Rygar 4 


Éditeur : Tecmo - Machine : PlayStation 2 

State de dévelonnement : 50 % 

Attente : «x xx _- Sortie au Japon: Hiver 2002/2003 
Sortie en Europe : N.C. 


The Legendary| 
Adventure 


à scintiller. Alors que ce programme n'en est enco- 
re qu'à environ 50 % de son développement, le 
bilan se révèle plus que positif. À l'instar du pre- 
mier volet de la série, apparu dans les salles d'ar- 
cade en 1986, Rygar devrait se positionner comme 
un jeu d'action original et solide. 


Les poses de votre perso sont souvent classieuses. 


Votre arme : un bouclier multifonctions, le « Discarmar ». 


yball 


À 


ñ 


Chez Tecmo, rien de neuf sur ce titre, 
à part de nouveaux maillots, une intro 
en CG assez beauf et un nouveau mini- 
jeu dans lequel on devra traverser une piscine 
en sautant sur des coussins flottants sans 
perdre l'équilibre. Selon le peu de gens qui ont 
pu les voir, les écrans de jeu sont très épurés, 
pour ne pas « déranger la pureté graphique du 
jeu » (dixit le producteur Itagaki). 
Éditeur : Tecine - Machine : Xüok 
Stade de développement : 80 % 
Attente : x * x 
Sortie au Janon : 5 décembre 2002 
Sortie en Europe : anvier ou février 2004 
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Vivre une passion 
jusqu'au bout 


Éditeur : Actinision / From Software Uapon) 

Machine : PlayStation 2 - Stade de développement : 90 % 
Attente : 4 «x x _* Sortie au Japon : N.C. 

Sortie en Europe : NC. 


Après une séparation difficile avec 
naman Acquire (développeur originel 
ju titre), Tenchu est adopté par 

e nouveau studio japonais K2, pour 
e compte d’Activision. Une transition 
qui s’est faite non sans mal. 


15h30. Makuhari Messe. Pas loin du Tokyo Game 

Show, l'hôtel ultra-classe New Otani me tend ses portes 

tournantes et m'incite à aller à la rencontre des gens 
f'Activision pour voir à quoi ressemble leur Tenchu 3 version 
quasi) déf. En fait, nous assistons là à une démo privée, puisque 
e titre tourne sur le stand de From Software, son distributeur 
our le seul territoire nippon. On s'échange nos cartes de visi- 
2, on s'assied en sirotant un liquide gazeux et c'est parti. 
2remière constatation. c'est pas très beau. Très vite, je 
demande quel est le stade de développement du jeu. « 80 % », 


ne dit-on. Ouch, ça ne risque donc pas de changer beaucoup, -@— 


Jommage. Heureusement, le jeu s'annonce bien amusant, et 
on oublie vite cette première impression mitigée. Faisant direc- 
:ement suite à Tenchu 1, T3 permet d'incarner Ayame ou 
3ikimaru, et même un troisième perso tenu encore secret. 
2ikimaru était censé être mort dans le premier Tenchu, mais 
Jour comprendre ce qui s'est passé, il faudra jouer à T3. Le 
>roducteur du jeu chez Activision, Tad Horie, qui fait aussi la 
iaison entre la société américaine et le studio japonais, nous 
2romet un scénario beaucoup plus « présent ». Et surtout, des 
zombats plus poussés. 


“équipe de K2, dirigée de main de maître par le producteur de la branche 
aponaise d'Activision : Tad Horie (à gauche). 


Si vous avez été vu, vous perdrez des points de discrétion, 
indispensables pour acquérir de nouveaux pouvoirs. 


u Vous avez réglé 
ces problèmes de textures  n 


Une des premières grosses nouveautés de T3, 
c'est la possibilité d'obtenir des points symbolisés 
sous forme de kanjis à chaque fois que l'on élimi- 
ne quelqu'un d'un coup sans se faire voir. Après 
avoir ramassé un certain nombre de ces kanijis, 
e perso pourra alors accéder à des techniques 
de ninja supérieur comme se rendre invisible ou 
envoyer du feu ! De nouvelles capacités de com- 
bat sont apparues, avec la possibilité d’accrocher 
des bombes sur les ennemis, ou encore de les 
jeter dans des trous. Dans le mode Deux Joueurs, 
on pourra jouer en Versus avec tous les boss ren- 
contrés, ou en Coopération avec la possibilité de 
faire des super coups en simultané avec son par- 
tenaire. Pourvu de 9 niveaux et d'un gameplay plus 
riche, Tenchu 38 s'annonce comme le meilleur de 
a série, plus proche du 1 que du 2, et surtout 
avec une distance d'affichage enfin raisonnable. 
Espérons simplement que les problèmes de tex- 
tures et de modélisation de certains éléments ne 
gêneront pas pour se plonger dans l'ambiance. 


La petite Ayane a encore fait des progrès depuis 
le premier volet de Tenchu. 


TOUJOURS PLUS CORE 


Façonnerlibrementsonrobotdeigquerreret 
le fairecombattre danslununivers 3D;1c est 
le concept delbase de laisérie Armored 
Core de From Software; qui nous revient 
dansunkvolet\baptisé ArmorediCore 3 
Silentline "Réalisé sur PS2,\ce/jeu de 
mécha-action 3DVoffrira \pourla première 
fois“dans lassérie une camérassituée 
en! vue cockpit, ainsi questout un tas 
delnouvellesipièces détachéestetautres 
éléments inédits Techniquement, ça san: 
nonce particulièrement solide 

Sortie Japon: 2003: Europe :N:C: 


DÉTRUIRE POUR 
INE PLUS SOUFFRIR 


O:TO:Gl'estuntitre quenousivous avions 
fait découvrir dans notremnuméronde 
juillet/aoüt dernier Développéipar From: 
Software sun Xbox, cet action/RPG'en'3D 
temps réellalatteint unistade de:dévelop” 
pementide 60|tetcommencealrévéler 
pleinement puissance. Av ses 
Superbes décors entièrement destructibles 
etison ambianceivemue tout droit du Japon 
ancien,illrisque bien delparveninä/sesfaire. 
ünepetiteplacelparmilesbons’jeux de 
lhiver 2002/2008 surla Xbox/japonaise” 
Sortie Europe :1N:C° 


LA TOUR INFERNALE 


ShadowTower Un 3D dongeon-RPG 
temps réelde From/Software revient sur 
PS2!danslune suiteiintitulée ShadowTowen 
= Abyss Au menu”exploration, recherche 
dlitems etlcombats Butidu/jeu- réussir à 
s'échapper d'une tour sombrissime à lat 


mosphèr: Uffante Unisoftencoreltrès. 
peuvavancé mais dontles premières, 
imagesise montrent plutôt convaincantes: 
Sortie Europe :IN'C 
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Aarcher sur les murs ? Un jeu d'enfant pour le héros de Shinobi. 


Le plus célèbre ninja de la planète — juste après 

notre inimitable Silver mousquetaire Greg — 

fera son arrivée fracassante sur PS2 dès le 
5 décembre prochain au Japon. La pré-version que nous 
ions eu le plaisir d'essayer permettait de se faire une 
dée très précise de ce jeu d'action 3D très, très ryth- 
né, dans lequel le héros, Hotsuma, court dans toutes 
es directions (sur le sol comme sur les murs !), saute 
it tranche, sans oublier de garder son allure classe et 
nystérieuse en toute circonstance. Très beaux gra- 
hismes en 3D temps réel servis par un moteur bien 
serformant, ambiance fabuleuse, maniabilité agréable, 
out semble bien conçu. On remarquera en revanche que 
zertains ennemis apparaissent à l'écran selon des paterns 
plutôt gonflants, et que d'autres pèchent par des gra- 
hismes un peu limites. Mais bon, ça n'enlève pas grand- 
5hose au potentiel de ce soft que Greg et moi attendons 
irès impatiemment | 


Machine : FiaySiaton 2 
Stade de dévelongement : 95 * Sortie en Europe : NC. 


en bref € 


bu | y 
| L ) | | SAMURAI DEEPER KYO 
AL 


Surle stand Bandai ontrouvaitüungrandi 
nombre deljeux de combaten/2Ditirés de 
mangasipopulaires Parmileux, Samurai 
DeéeperKÿol(édité aussilen France)larrete= 
nutnotre ‘attention gräcela|sontétrange ain. 
de/jeu NeolGeo!jouablelà 4" Une bonne: 
surprise pounlafin de l'année’auNapon* 


Attente : x x x # x 
Sortie au Japon : 5 décembre 2002 


lrouslles fansidelSonic serontisans doute 
ravis d'apprendrelque) Segalaldéfinitive= 
ment fixé laMsortie de Sonic Mega 
Collection sunGameCube=quireprendl 
tousiles Sonic della Megadrivelavec des 
illustrations'et movies enbonus=, ainsi 
quelde Sonic Advance 2/sunGBA'auM 9) 
décembre prochain au Japon Sortie: 
Europe’ :N.C: 
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Une mise 

en scène 
excellente 
pour un soft 
très attendu 
à travers le 
monde. 


tual On 


Chouchou des gamers japonais, Virtual On 
arrive sur PS2 dans une version exclusive 


pour le salon : Virtual On Marz. Complè- 
sement repensé pour le grand public, le concept VO 
gagne ici en jouabilité, avec pour commencer un 
node Automatic qui permet de ne jouer qu'avec la 
2roix et quatre boutons, le joueur étant assisté par 
an « Support Control AI ». On notera aussi que les 
sombats sont désormais appuyés par un scénario 
at autres dramatisations, comme des missions pré- 
sises et surtout une interaction avec des alliés qui 
sourront vous appeler à l'aide. Au niveau de la réa- 
isation, on ne peut pas dire grand-chose, vu que les 
-obots, très beaux, contrastaient fortement avec les 
décors, qui eux n'étaient pas finis. En tout cas, c'est 
‘arcade chez soi grâce à Sega ! 


Le gros boss du premier valet est lui aussi de la fête ! 


M 
| 


Éditeur : Soua / Hit 
Machine : FiayStation 
Stade de développement : &0 
Attente : x x x 

Sortie au Japon : 
Printemps 2003 
Sortie en Europe : N.C. 


ORTA, MON BE 


Difficile dene pas bavendevant Panzer 
Dragoon!Orta/le,superbe/shootithemupl 
du TGS. Espérons que la version 8Dréalisé avec passion. panla baboulifiante 
finale soit autrement plus équipe de  Smilebit (Sega). Maintenant 
fouillée. 4 d > achevé à,90/%/ ce soft magique va sans 
eye ; doute donnerenvie de se procurenune 
Xbox à tous lestfans deslopus lancés sur. 
Saturn. Certains leltrouveront sans doute 
sans originalitétet répétitif. maisstoutide 
même! quel shoot Sortie Japon 
décembre 2002 Europe :fin2002: 


Les décors étaient encore d'une 
grande pauvreté sur cette version 


Tokyo Ga 


me Show Automne 2002 


Stade de développement : 95 ”, - Attente : + + « 
Sortie au Japon : 28 novembre 2002 
Sortie en Europe : N.C 


Les graphismes n'ont pas énormément changé depuis 
la versian Dreamcast. Cela dit, ils étaient excellents à 
l'époque, et n'ont donc pas tellement vieill. Ouf 


Mettre les pattes sur EAL nous a permis 
de voir qu'il n'a pas vraiment changé depuis 
la DC. Les combats ont été accélérés mais 
restent péniblement longs. Graphiquement, on ne 
note pas non plus de réelle évolution dans les envi- 
ronnements, communs à la version DC, comme 
avec PSOnline (voir Zoom dans ce numéro). 
Heureusement, le jeu garde sa qualité intrinsèque 
d'excellent RPG super bien pensé. 


Éditeur : Seya/Overworks/Red - Machine : 
PlayStation 2 - Stade de dévelopnement : 50 * 
Attente : + + + Sortie au Japon : 
Printemps 2003 + Sortie en Europe : NC 


Sega presse encore un peu plus le citron 
Sakura Taisen dans ce remake du premier 
volet pour la PlayStation 2. Robots redes- 
sinés, nouveaux ( events » et scénario légèrement 
étoffé, pour contenter les fans et ceux qui y joue- 
raient pour la première fois. Comme dans les pré- 
cédents opus, l'aventure se mêle à la « stratégie », 
même si la formule commence à mal vieillir. 
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Rockman 


> Éditeur : Netto et Rockman sont. [2 
È pate Machines : GameCube et € repartis sur GBA pour un Si 
LC | Stae de développement : troisième épisode ! De 
Attente : » 4 5 
Sortie au Japon : N Ë ip 
Sortie en Europe : NC 


Après le succès de Rockman Exe sur GBA, Capcom, roi de la récup, 

annonce Rockman Exe Transmission sur GC, qui « communiquera » avec 

la future version de Rockman Exe 3 sur GBA. Programmés pour sortir en 
même temps, les deux jeux sont cependant assez peu avancés, et surtout, on 
pourra être surpris de voir que la version GC est développée par Arika (Street 
Fighter EX]. Contrairement à la version GBA, Rockman Exe Transmission n'est pas 
un jeu de type action/rôle, mais bien de la plate-forme avec quelques petits 
éléments de gestion d'armes qui rappelleront la version GBA. Quant à Rockman 
Exe 3, il n'était même pas présenté sur le stand, si ce n'est à travers une petite 
vidéo au Kid's corner dans le fond du salon, et aucune info ne circule vraiment 
à son sujet. 


(ÉTAT) Sur GameCube, le jeu est entièrement en Toon Shading pour ne pas déconcerter les plus jeunes. 


Éditeur : Canc 
Machine ion 2 
Stade de dévelopneme 


Attention, voici les premiers screenshots d'une version en cours de développement 
D de Chaos Legion, la toute nouvelle merveille de Capcom ! Dévoilé le 3 octobre der- 
nier juste après le TGS, ce jeu d'action furieux et stylé prend, selon ses créateurs, la 
orme d'un « fantasy opera ». || propose ainsi une mise en scène luxueuse servie par des 
graphs 3D à l'incontestable magnificence. Le joueur doit y affronter des vagues impression- 
nantes — par leur nombre et leur splendeur — de créatures démoniaques. Capable d'une 
grande variété d'actions et disposant d’une épée pour se battre, le héros doit aussi donner 
des ordres à des créatures qui surgissent en véritables troupes appelées Legion, qu'il fait 
apparaître par des invocations. Vos alliés et ennemis se lancent alors dans de terribles affron- 
tements bourrés d'effets spéciaux qui font turbiner à donf les 128 bits de votre PS2 ! Une 
tragédie ludo-numérique formidablement alléchante et riche en cinématiques impressionnantes, 
qu'on espère découvrir dès mars prochain en version japonaise. 


Dans Chaos Legion. le héros dirige Sieg, 
un héros star stylé capable d'invocations 
surpuissantes. 


L'histoire est centrée sur la tragédie de ce 
personnage, qui parte le nam de Victor Delacroix (1] 


Design, technique et cancept impeccables : Chaos Legion de 
Capcom s'annonce comme un très grand jeu d'action. 


3 LA COMMUNAUTE DE L’ANNEAU + 


UN ANNEAU POUR 
LES GOUVERNER TOUS... Bysaène 


Jouez la plus grande histoire jamais contée dans une aventure 

épique, fidèle à l'épopée de J.RR. Tolkien. Avec Frodon, 

Gandalf, Aragorn ou les autres membres de la Compagnie, 

retrouvez toute là magie de la Terre du Milieu et l'esprit 

de l'œuvre originale. Une quête fantastique, des ennemis us 

redoutables, des héros hors du commun... senngueur | 
l 
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ade 
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Éditeur : Capcom - Machine : PlayStation 2 
Stade de dévelopnement : 45 % 


Japan 


Sortie en Europe : Mars 2003 


Devil May Cry 2 s'annonce super 

bien. Les 40 minutes de queue qu'il 

fallait faire pour approcher une borne 
de démo en sont la preuve : DMC 2 est attendu, 
et Capcom n'a pas le droit de décevoir. 
Heureusement, ils ont confié le tout à un ancien 
confrère, Tanaka Tsuyoshi, (ndir : pour 
retranscrire la décontraction avec laquel- 
le l'interview s'est déroulée, nous avons 
choisi d'utiliser le tutoiement.) 


Tanaka Tsuyoshi, à peine assis : Alors, 
tu as joué à la démo du TGS ? 


Joypad : Oui, c'était sympa, surtout 
la tour de l'horloge 
TT : Ah oui, c'est vrai, il n'y avait que 
deux niveaux jouables ! (rires) En fait, 
t'as bien fait car c'est le plus repré- 
sentatif. Tu as différentes manières 
d'atteindre le sommet, et c'est bien, 
parce que les gens peuvent voir 
qu'il y a plusieurs manières de 
finir un stage, comme se 

transformer en démon 

pour voler, ou juste sauter. 


D'ailleurs, d'où vient cette nouvelle transfor- 
mation ? 

En fait, pas mal de gens se plaignaient du Devil Trigger 
qu'ils ne trouvaient pas assez impressionnant à leur 
goût. Donc là, Dante se transforme en véritable démon 
ailé, ça le fait mieux je trouve ! 


Et pour le moteur du jeu, tout a été refait 

Tout, pas vraiment. En fait, l'équipe du 2 est complè- 
tement différente de celle du 1”, à quelques personnes 
près. Quand on est arrivé dessus, bien sûr on a eu les 
codes source du premier, mais on ne les a pas vrai- 
ment utilisés. On a pris un moteur graphique un peu 
différent. T'as vu non, sur la démo du salon ? La réso- 
lution du jeu est deux fois plus élevée que dans le pre- 
mier. En théorie, la console ne peut même pas le gérer ! 


Au premier coup d'œil, les graphismes n'ont pas évolué 
Et pourtant, si vous saviez. 


Attente : x x x x x + Sortie au Japon : 30 Janvier 2003 


Depuis le temps qu'Aruno me raconte 
que Tanaka Tsuyoshi, producteur 
de DMC 2, est un de ses meilleurs 
potes. il était temps de le vérifier 
en prenant le train direction Ôsaka 
pour déranger le brave homme... 


Flngues et épée au rendez-vous de cette version TGS. On espère 
autant d'armes, sinon plus, que dans le premier volet. 


Et euh. vous avez fait comment ? 

Je peux pas te dire, c'est un secret de fabrication (rires). 
En fait, on a changé pas mal de choses dans les priorités 
d'affichage du moteur et on arrive à faire des merveilles. 
Dante aussi a changé, ses cheveux bougent mieux, ainsi 
que son manteau. 


Mais le second perso n'était pas sur la démo du saion ? 
Ah non, Lucia on ne peut pas encore la mettre en jouable ! 
C'est pas qu'elle n'est pas finie, mais on veut surtout réser- 
ver une surprise pour les joueurs, qu'ils aient encore des 
choses à découvrir en lançant le jeu. 


Ca fait pas un peu À! 
féminin ? 

Pas du tout. C'est qu'en arrivant sur DMC 2, on a pris en 
compte tous les fans, qui auraient bien aimé pouvoir utili- 
ser Trish, la fille du premier. Donc à la place, il y a Lucia. 
Et ca, c'est un peu comme dans James Bond. Tu sais, 
à chaque épisode le héros a sa James Bond girl, et j'ai voulu 
faire la même chose avec DMC 2. 


ident le coup du second persa 


Tu veux dire que dans le 3... 

Oh la euh... non, on peut pas encore en parler ! (rires) En 
revanche, je peux te parler de Lucia, qui est bien différen- 
te de Dante ! 


Qui, a priori, elle fait du combat rappraché. Mais elle 
« servira » ? 

Euh... il paraît quand l'article ? (il calcule)... Ok, bon je peux 
te le dire. En fait, ce DMC 2 est beaucoup plus long que le 
premier, car tu peux jouer deux fois, avec Dante et Lucia. 
Et surtout, les niveaux sont différents lorsque tu joues avec 
l'un ou l'autre. 


SRE TEN 


ZÉRO DÉFAUT ! 


Dansinos précédentsnuméros on vous a 
déjàalbeaucouplparlé dulphénoménal|bio= 
hazard le foutnouveaulvolet dellaiter- 
rorisante série de Capcom. Celmois:ci; 
nous nous contenterons de.vous dire.que, 
nous y aVons joué anouveau, etqu'illnous: 
a-décidémentparu plus fascinant quel 
jamaisOn'sait maintenant que!sonstade 
detdéveloppement alatteintiles 80W,.et 
que saiversionifinale devrait bienlêtre dispo, 
désifinnovembre au pays de Capcom: 


ALORS, MUST OÙ PAS MUST ? 


Outre lle fait d'êtrelle premiertitre de laisérie 
des Breathlofipire alproposer des|graphs! 
entièrement en 3Dipolygonale, Breathofs 
Fire\ADragon Quartersiillustrelégalement 
parson\«.toon shadings»fichtrement 
impressionnant et son ambianceitrès ati 
rante Seul'hic, ce superbelRPG semble 
souffrir dlunidéroulementlégèrement sopo= 
rifique, commelnous|vousile:faisions coms 
prendrellemois dernier /Maisimalgré çasil 
ÿsa dans ce.softPS2/un.petit quelque. 
choselde «\capcomien.» quillaisse enco= 
requelques espoirs Alors mustou/pas. 
must ?Seulle testide la versionfinale, 
dispo le 141novembre auJaponl(Europe 
N.C’}inousle dira: 


Les monstres de la démo n'étaient pas des plus 
convaincants, mais c'est normal : les autres 
n'étaient pas prêts. 


jeux 


Ancien rédacteur et rédac'chef de 
plusieurs magazines de jeux vidéo et 
de loisirs nippons, Tanaka Tsuyoshi 
sympathise avec Capcom lors d'un 
match de foot, à la suite duquel ils 
auront des soirées bien arrosées. 
Depuis, il est engagé dans la société 
et travaille actuellement sur trois 
projets dont DMC 2. Facile, non ? 
Bon, vite, où j'ai mis mon maillot de 
la Juve moi... ? 


RÉGLÉ COMME UNE MONTRE 
SUISSE 


Dévoiléren version jouable sur le TGS, 
Clock Tower 3 de Capcom serait actuelle- 


ment àlun stade de développement su 
rieur à 65 %. Comme nous vous l'expli- 
quions le mois dernier, ce jeu d'horreur!/. 
aventure s'annonce hautement flippant. La 
démo présentée nous a permis de nous 
faire uneidée plus précise des qualités 
techniques de la bête, qui jouit d'un moteur. 
3D bien réglé et de graphismes très mañ- 
trisés. Onlattend donc énormément de 
bonnes choses de ce soft prévu pour l'hi- 
ver prochain au Japon. Europe: N.C. 


Je dirais. 1,7 fois plus de volume de jeu. Mais 
d'un autre côté, il y aura des gens qui le finiront 
plus vite que le premier On a construit les niveaux 
pour qu'il soit possible de les traverser de plusieurs 
manières différentes, et bien sûr il y aura les fon- 
ceurs | (rires) 


Bon, là, je peu 


be 
x vraiment pas en parler (rires). 


sance comme dans le premier. Mais faut pas s’in- 
RDR CONFIRME quiéter, j'ai surtout conçu le jeu dans l'optique de 
RER LE RE ) do'der tout ce qui était bon dens le premier, et 
maction shooter » de Capcom dont on ne d'améliorer tout le reste en apportant de nouvelles 3 à F 
cesse de Vous dire du bien depuis plu: idées. DMC 2 est un bon jeu, enfin je l'espère. Les nouveaux mouvements disponibles de Dante sont surtout des trucs de frimeur.… 
sieurs numéros, et qui a réussi une nou- 
velle fois à nous épater sur le TGS. À pied! 
à cheval, en extérieur, dans les maisons 
du Far West, sous un soleil de plomb'ou 


4 e 
sous la pluie, on prend un pied incroyable f à 
à dirigerle héros et à lui faire tirer des pru- 
neaux sur toutes les ordures locales. Avec 


des graphs au style unique et des anima 
tions aux petits oignons, cetitre PS2 vous Éditeur om - Machine : { e : 
en met vraiment plein les yeux: Ajoutez à Stade de développement : : L'une des meilleures surprises de ce TGS nous est venue 
tout ça du fun en pagaille, et vous obtenez Attente : + «++ Sortie au Japon: NC du stand Capcom, avec l'annonce d'un très étonnant 
un jeuid'action destiné à atteindre les som- Sortie en Europe sun fait 1 Onimusha Tactics (titre provisoire) sur GBA. Cette car- 
mets. Sortie Japon et Europe : N.C. ë MEN Un jeu de touche, qui s'inspire bien sûr de la série Dnimusha, se présente 
20246? 55 & stratégie/ Comme un jeu de stratégie/simulation à la Final Fantasy Tactics. 
@ Siruetion On retrouve toute l'ambiance guerrière et diabolique du Japon médié- 
di ee val du jeu original, sauf que cette fois, le style graphique se veut 
F ”_ totalement mignon, avec des persos SD et de jolis décors en 3D 
isométrique très colorés. Le jeu gère tout un ensemble d'éléments, 
comme par exemple l'écoulement virtuel des saisons. En cours 
d'aventure, on peut fabriquer des items particuliers en faisant fusion- 
ner certains objets avec des « pierres genma » que l'on récupère 
en éliminant certains ennemis, ou encore renforcer son armement 
(katana, etc.) en y injectant les âmes des adversaires battus. 


2 


Lunivers d'Onimusha renaît en style SD dans cette magnifique cartouche GBA. 


LIT LP 2 ; : 

. Capcom a surpris le public du TGS avec l'annonce de ce 
| nouveau btre au sujet duquel aucune rumeur n'avait fittré 
=" jusqu'alors. 


1 r= 


Un le ama Chain 
Tokyo Uame now 


2002 


utomne 


Silent Hill 


Le jeu Le plus glauque de la Terre est de retour ! 
À l'occasion du TGS, la Silent Team de Konami 
était présente, pour répondre à nos questions. 

Moi qui m'attendais à voir de gros Angel-like 
en chaise roulante, je me suis retrouvé face 
à des gens « normaux ».…. 


| 


La sympathique équipe de Silent Hi 3 au comptoir de la Press Room du Tokyo Game Show. 
De gauche à droite : Norihito Hadetaka, Kazuhide Nakazawa, Akira Yamaoka, Hiroyuki Gwaku, 
et Masahiro lto. 


Î Joypad : Pourquoi avoir annoncé le jeu 

D Kazuhide Nakazawa (directeur de projet] : En fait, on ne l'an- 

nonce pas vraiment rapidement. Ce qu'il y a, c'est que les gens pen- 

ent qu'on le fait vite parce qu'il y a moins de temps entre le 2 et le 3 qu'entre 

3 1 et le 2. Mais à l'époque, ce laps de temps était justifié par le change- 

nent de plate-forme, qui nous a pris du temps, techniquement parlant. Et 
iuis, il faut bien contenter les fans (rires). 


in univers crasseux, une radio. Le jeu sera-t-il ur peu plu: ovant ? 
tiroyuki Ôwaku (scénariste, auteur) : Oui bien sûr ! On ne peut pas chan- 
er les détails dont vous parlez car il s'agit des standards, des canons de 
lent Hill. Mais pour ce qui est des changements intrinsèques, il y en aura. 
\e serait-ce qu'au niveau de l'appréhensian. Cette fois-ci, le héros n'a pas 
:hoisi d'entrer dans un monde de cauchemar pour sauver quelqu'un, c'est 
ine pauvre file qui est paumée dans cette dimension sans savoir pourquoi. 


Dourra-t-on noter des évolutions techniques ? 

Norihito Hadetaka (programmeur principal) : Oui, au niveau des ombres. 
3râce à un procédé ultra-secret que j'ai mis au point, on obtient des ombres 
>eaucoup plus réalistes, qui se collent physiquement aux surfaces. Cela nous 
>ermet de dramatiser une atmosphère, et aussi de renforcer les expres- 


sions faciales, qui sont, je pense, le point fort de ce 3° volet. 


Comme nous l'explique Kazuhide Nakazaws, la peur 
de SH3 est véhiculée par le détournement 
d'envirannements quotidiens. 


Éditeur : Konami + Machine : PlayStation Z 
Stade de développement : 25 * 

Attente : «xx + _* Sortie au Japon: N.C. 
Sortie en Europe : NC. 


Grâce aux nouvelles ombres, il est 
possible de détailler encore plus un 
personnage en 3D sans rajouter de 
polyganes. 


Cette fois-ci, il y aura moins de dialogues et beaucoup 
plus d'échanges d'émotions grâce aux expressions 
faciales très travaillées. 


volet. C en changer F 

Hiroyuki Ôwaku : Plutôt que celle de perdre un être cher, la peur que l'on 
voudrait faire ressentir au joueur cette fois-ci, ce serait plutôt celle de perdre 
son quotidien. Un peu comme dans Seul au monde, le film avec Tom Hanks, 
mais en gore ! (rires) 


De plus en plus de jeux d'action/ave : en 30 cèdent sous des quan- 
ë ronomiques de texte. Silent Hill 3 fera-t-il exception ? 

Kazuhide Nakazawa : J'espère que vous ne pensez pas à nous ! (rires) 
Comme vous le disait Norihito, le travail sur les expressions faciales est tout 
simplement sublime, et nous allons profiter de cela pour limiter les dialogues 


afin de faire passer les messages et les sentiments à travers les visages. 


Besi 
? 


Entre Metal Gear Solid, Silent Hül, nt Evil, vous n'avez pas peur 
de vouloir du cinéma dégui: 
Kazuhide Nakazawa : Je ne sais pas pour mes collègues, mais en ce qui 
me concerne, nous n'avons jamais eu l'intention de faire de Silent Hill un « jeu- 
film » comme vous le décrivez. Certes, nous prenons des éléments cinéma 
qui nous conviennent pour la représentation, et surtout pour le travail des 
caméras. Mais pour le reste, nous ne sommes pas du genre à singer 
Hollywood, car justement, il est impossible de faire au cinéma ce que nous 
produisons sur un écran de jeu vidéo. 


Que peut-on donc attendre de ce nouveau volet ? 

Hiroyuki Ôwaku : Je réponds personnellement du scénario et de tout ce qui 
concerne le rythme et les rebondissements du jeu. De ce côté-là, déjà, je 
pense que les joueurs seront servis. Après, il y aura aussi beaucoup de sur- 
prises puisque l'héroïne va sans cesse naviguer entre le monde réel et la 


dimension ténébreuse. En tout cas, je pense que vous apprécierez l'ensemble ! 


Vitesse, gloire et... vengeance ! 


Au delà de la performance et de la vitesse, découvrez une véritable aventure : 
celle du jeune pilote Ryan MeKane qui se bat pour le titre de champion du monde 


wWww.codemasters.cor 


Codemasters 4 


GENIUS AT PLAY 


29 » Plays tation 2 mais également pour venger la mort de son père. 


Tokyo Game Show Autor 


Éditeur : Konami - Machine 

Stade de dévelonnement : 60 * 

Attente : + x + x _- Sortie au Japon 

nn Sortie en Europe :N.C 
SE 


Of The Enders 


Anubis s'annonce turbo-good ! Plus beau, 
il semble en outre plus long et surtout plus 
varié que son décevant prédécesseur. Le 
jeu est toujours sous le contrôle de « Majko », et 
garde encore son aspect dramatique puisque le 
joueur incarne Dingo, pilote de Jehuty qui devra se 
retourner contre ses compagnons d'armes. Au 
niveau des commandes, le Jehuty gagne encore 
en tactiques, avec la possibilité de se saisir des 


RAS. 


‘utilisation abusive de particules et d'effets d'explosions donne 
nn rendu super fouilis mais 6 combien esthétique okens. 


ennemis pour en faire un bouclier, ou encore de 
concentrer l'énergie de son épée Burst Blade à la 
manière de Link dans Zelda. Pas très original, mais 
ça a la pêche ! Outre le très méchant Anubis et 
ses deux lieutenants à gros poumons, on retrou- 
vera Leo (le héros du 1) aux commandes du Vic 
Viper, un robot qui se transforme en vaisseau. Petit 
hommage à Gradius… 


Les visiteurs du stand buvaient les paroles de Jehuty qui, 
dans la vidéo de démo, leur expliquait ses nouvelles 
possibilités d'attaques ! 


hin Cont ral pe 


La version GEA reprend 

le gros de la version SFC 

plus quelques niveaux de | 
la version Megadrive 


Sur les barnes, les vieux 
joueurs versaient une 
larme de nostalgie en 
massacrant des légions 
d'aliens bien dégueux. 


Retour à l'arcade pure et dure avec ce remake en 3D du fantastique 
shoot des années 90, commenté par son concepteur. Difficile de 
passer à coté de Contra GBA et surtout Shin Contra PS2, car à en 
croire son producteur, que nous avons rencontré, le jeu possède encore un 
fort potentiel. « Nous avons remis au goût du jour un vieux concept, avec 
des éléments qui le rendront accessible au grand public - par exemple un 
système de pourcentage de destruction pour chaque niveau qui permet aux 
acharnés d'obtenir de nouveaux bonus comme des niveaux mais aussi des 
armes - tandis que les débutants pourront finir le jeu sans s'en préoccuper 
{...). Mais on a quand même eu quelques problèmes de programmation mal- 
gré ce que l'on peut penser En fait, c'est dur de faire comprendre à un moteur 
3D qu'il doit réagir comme de la 2D, mais nous sommes parvenus à donner 
une jouabilité 2D à l'ensemble. » 


COMBATTEZ LE FEU... 
PAR LA PUISSANCE"DESFEU ! 


Pi 
v a Et sé Li bo 


de sat 


LE REGN FEU 


Distribus par 


Æ Paystatione X à GAME BOY ADVANCE 2 im 


XE0OX. GAMECUBE 


on of Fire © 2002 Copyright B&B Company Af rights reserved. © 2002 Copyright BAM Entertainment, inc, BAM! and the BAM! logo are registered trademarks of BAM! Entertainment, Inc. All rights reserved. Used with permission. Spyglass Entertainment Group, LP and the Spyglass Entertainment Group 10go al 
demarks of Spyglass Entertainment, Group LP. Al rights reserved. Used with permission. Xbox and Microsuft are trademarks of Microsoft Corn. in {he United States and/or other countries. Nintendo GameCube and the GameCube logo are trademarks of Hintendo. © 2001 Hintendo. "PlayStation" and the “PS* Fa 
registered trademarks of Sony Computer Entertainment Inc; Game Boy Advance is a trademark of MINTENDO CO, LTD.@2001 Hintendo. Mobilis logo and Hohilis are registered trademarks of Mobilis SA. Al other trademarks are the property of their respective companies. 
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Todd Bichards 


TIME LIMIT 


POINT 
8004698 


Konami décide de changer son approche du jeu de glisse en produi- 
D sant ES, un jeu de baston sur snowboard. Techniquement proche de 
SSX, ES n'est pas basé sur des courses mais sur des missions, comme 
égager un certain nombre de rivaux, ramasser des armes, retrouver des 
bjets sur la piste, etc. Déjanté, le jeu pourra tout aussi bien surprendre que 
nir dans la rubrique Zappings… 
diteur : Konarni - Machine : PlayStation 2 - Stade de développement : 50 % 
tente : + + Sortie au Japon : Janvier 2603 - Sortie en Europe : Prirtemns 2003 


M:t2l Gear lid 
Substance El 


le Big Shell pourront 
désormais être jouées 
avec Snake. 


Près de 500 missions 
VAR seront proposées. 


Ayant annoncé l'annu- 
lation de la version 
Xbox (au Japon), 


Konami n'avait donc plus que 
cette version PS2 à nous pré- 
senter. De nombreuses missions 
VR pour apprendre à sniper, 
combattre des ennemis géants 
et autres délires seront dispos. 
Mais surtout, il sera possible de 
jouer certains passages de l'his- 
toire de Raiden avec Snake, 
dans un mode scénario un peu 
différent du mode principal. Pour 
les fans, donc. 


Éditeur : Konami Machine : PlayStation 2 
Stade de développement : 55 % 

Attente : + x x 

Sortie au Japon : N.£. - Sortie en Eurone : NC. 


" 
} , @) Klonoa part pour de nouvelles aventures. Cette 
fois, contrairement à tous les précédents 
volets, il ne s'agit pas d'un jeu de plate-forme 
Xe mais d'un action/RPG. À l'instar du Zelda de la GBA, 
le jeu est donc présenté en vue de 3/4 haut et les 
écrans défilent selon un scrolling multidirectionnel. Les 
ennemis s'éliminent à l'aide d'épées, marteaux, etc., 
et, en plus de Klonoa, on peut utiliser différents per- 
sos en cours de partie. 
Éditeur : Namco ° Machine : 
Stade de développement 


Same Boy Advance 
0 % * Attente : x x x 


Sortie au Japon : 12 décemre 2002 - Sortie en Europe : X.C. 


Du changement 

en profondeur pour 

‘a troisième apparition 
de Kioana sur GBA ! 


Le mignon 
Klonos s'apprête 
à faire sa 
troisième 
apparition sur 
GBA. 


Taiko ]NS 


re) 
Tatsujin|ES 


Difficile de s'émouvoir devant 
un énième jeu de musique. 
Cette fois, c'est Namco qui s'y 
colle en faisant de TNT son jeu phare 
du salon, ce qui montre bien la petite 
forme actuelle de l'éditeur. Livré avec 
son pad spécial et ses bâtons, TNT 
propose de rejouer des morceaux de 
J-pop à la sauce japonaise tradition 
nelle, tambour oblige. Amusant, mais 
malheureusement déjà vu... 
Éditeur : Namco - Machine : PlayStation 2 
Stade de dévelonpement : 90 * 
Atiente : x 
Sortie au Japon : 24 octabre 2002 
Sortie en Europe : N.S: 


Hippo y tam-tam yé ! 
Namco baboule clairement. 


DOLPHIN69 


DRAGON23 KITTEN58 


Ré 1QEZ un message SMS en tapant 
COMMANDER suivi de la référence du 
logo ou de la sonnerie de votre choix. 
Exemple : COMMANDER YODA 


En YEZ votre SMS à Nokia au numéro : 


2 10 10 80 111 21011 


Si vous êtes client Si vous êtes client Si vous êtes client 


At Miss California 
si cr - | 
Bouygues Telecom orange ( g Always on time 


Cleaning'out my closet 
I need a girl 


RECEVEZ directement sur votre 
téléphone Nokia le logo ou la sonnerie 
commandé et enregistrez le logo ou 

la sonnerie sur votre mobile en suivant 
les instructions qui s'affichent à l'écran. 


Ce coût est directement ajouté à votre facture téléphonique (ou déduit de votre 
recharge prépayée), tout comme le coût d'envoi du SMS. 


Le Mag Nokia : tout ce qu'il faut 
voir et savoir pour personnaliser 
son mobile Nokia ! 


Pour recevoir le Mag Nokia chez vous, envoyez 
un SMS au 06 09 28 47 48 en précisant : 
NOKIA. votre nom. votre prénom. votre adresse 


NOKIA 


CONNECTING PEOPLE 


: Murder onthe dance floor M 


Like a prayer 

Love don't let me go 
Get the party started 
Kiss kiss 

Whenever, whereever 
Oops! | did it again 

J'm a slave for you 
Love don't cost a thing 
Natural Blues 
Underneath your clothes 
Love at first sight 

A thousand miles 


How you remind me 
Smooth Criminal 
Smoke on the water. 
Walk this way. 

Why. don't you get a job ? 
Original prankster. 
Tainted love 

Clint Eastwood 

J'ai demandé à la lune 
L'aventurier, 

Comme un boomerang, 
Que je t'aime 

C'est une belle histoire 
Bad boy for life 


IV-CINÉMA 


Les Simpsons 

La Panthère Rose 
Mission Impossible 
StarWars 

La Marche Imperiale 
Magnum 

Le Flic de Beverly Hills 
Le Parrain 

Benny Hill 

Rocky 
StarskyetHutch 


Les Schtroumfs 
Maya l'abeille 


La Petite Maison 
dans La Prairie 


Inspecteur Gadget 

La Famille Addams 
James Bond 

Capitaine Flam 

L'agence tout risque 
L'Exorciste 

Macgyver. 

Wake up (from Matrix) W/ 
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Éditeur : Namco 

Machine : PiayStation 2 

Stade de développement : 25 % 
Atiente : x x + 

Sortie au Japon : lanvier 2003 
Sortie en Eurone : NC 


Au programme de ce troisième volet, on 

retrouve la classe MotoGP (ex-catégorie 

SOOcc] particulière à la saison 2002, et 
donc ses engins de 500Occ et 990cc. Isao 
Nakamura, le producteur de la série, et Fumihiro 
Tanaka, son fidèle directeur, sont partis aux quatre 
soins du globe afin de parcourir eux-mêmes les 
:racés des nouveaux circuits reproduits dans le 
eu, exactement comme ils l'avaient fait avant de 
évelopper les précédents volets. Au nombre de 
3inq, les nouveaux circuits — parmi lesquels on 
:rouve notamment Estoril — s'ajoutent aux cinq 
rracés déjà présents dans MotoGP 2, et aux cinq 
ju premier volet de la série. Au total, on a donc 
quinze répliques parfaites de tracés célébrissimes. 
3ien sûr, les pilotes du championnat du monde et 
eurs bécanes sont eux aussi au programme. 
Amélioré aussi bien au niveau des graphs que 
je la jouabilité, ce volet s'annonce nerveux et 
zomplet. 


Le mode Challenge proposera pas moins de 100 épreuves 
et comptera quelques parcours spéciaux totalement originaux. 


Malgré les chiffres de ventes peu glorieux des deux premiers 
volets, MotoGP 3 verra bien le jour sur PS2 en 2003. 


[LL 1802 
F 


côté-là ; 


Tales El Destiny 2 1 


Éditeur : Mamco 

Machine : PlayStation ? 

Stade de développement : 29 % 
Attente : + x x 

Sortie au Japon : 

28 novembre 2002 

Sortie en Europe : N.C 


Disponible fin octobre, Tales 
of Nariki Dungeon 2 sur GBA 
n'a pas intéressé grand 
monde lors du dernier TGS. 
Nous lui rendrons justice le 
mois prochain. en Zapping. 


HP15 
173 TP 


Le dernier-né de la série des Tales tiendra-til ses 

promesses ? Tout dépend de ce que l'on attend 

de lui. Certes, les visiteurs ont fait la queue pour 
y jouer, mais c'était plus pour les personnages charisma- 
tiques d'Inomata Mutsumi que pour la réalisation vraiment 
bas de gamme de ce jeu. Resté en 2D, TOD 2 n'est en 
outre pas en haute résolution, ce qui confère un sacré 
coup de vieux à l'ensemble. Au niveau du scénario, pas 
d'inquiétude car on n'a jamais été déçu par la série de ce 
c'est plutôt du point de vue technique que l'on 
pourrait râler. Comme l'intro est chantée par Kuraki Mai, 
une star R&B japonaise qui adore Erik Truffaz comme 
RaHaN, il fallait que le jeu sorte en même temps que l'al- 
bum de la petite, ce qui a dangereusement accéléré le 
temps de production. Dommage. 


Les environnements restent soignés, mais en 2D... 


MISTER!DRILLER(DRILLAND, 
SUR|GAMECUBE 


Mister DrillerDrilland-est le[dernienvotet 
des aventures/'du petitmineur. et cette fois. 
réservésàllaiGameCube De.nouvea 
modes de jeutet quelques nouveaux bonus 
fontileur apparition, mais seulsles fansise: 
sentirontintéressés!parce chouette jeulun 
peurréchauffé. 


LES'PLUS'BELLES BAFFES 2D. 
ARRIVENT. SUR. PS2, 


Lors decemGS Sammy a présentélune 
version jouable/de Guilty\ Gear XX! adap- 
tation PS2:d'un desiplus beauxjeuxide 
baston!bidimensionnelle de tous les temps: 
Comme dans salversion arcade ce:titre 
propose quatre nouveaux persos ainsique 
desisystèmes que nelcomportait pasile 
volet précédent. Actuellement à un stade 
deldéveloppement évalué à 801%, GGXX 

rallancéendécembre 2002 au Japon 


Europe” NC 


LE*PLUS'BEAUNJEU/DU\ SALON, ? 


Pournombre de nos confrères nippons/. le 
plus'beautjeurduisalon-c'estIuis Shin 
Megamienseillll= nocturne: d'Atius:sur 
PS2’Et c'est vrai quiilltue bien. 'celsoft aux 
graphismes 3DImélant un « toon shading» 
hyperstylétet des animations àllalfluidité 
humaine” Quant aucontenu ils'agitni plus 
nimoins!d'un RPGMequel Crit parfai- 
tement dans llesprittdes précédents volets 
delarsérie, dont le:succès n'almalheureu- 
sementpas encore dé les frontièi 
de sonipaysd'origineSortie prévue pour. 
le printemps prochain auapon Europe] 
NC: 


ne 


AS 


VAT £a 
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Éditeur : Enix / Yri-Ace + Machine : PlayStation 2 e 
Stade de développement : 75 % 

Attente : x «x * + - Sortie au Japon : Mars 200$ e n I mm e 
Sortie en Eurone : N.£. 


‘une des plus grosses surprises de ce salon, 
‘est indiscutable ! S'annonçant autrement 
neilleur que Le très « passif » FFX, Star Ocean 3 
ious a été expliqué par son producteur Isanori 
amagishi lui-même, dans Les locaux d'Enix ! 


Les effets graphiques affichés lors des combats sont somptueux et grandioses, mais laissent 
l'écran suffisamment lisible cependant. 


Un concept fantastique que celui d'avoir laissé le joueur se battre librement lors des 
combats. 


jeu nouvelle génération que l'on attendait depuis des lustres. Et ce 

malgré les Final Fantasy X et autres Xenosaga, qui prennent un sacré 
oup de vieux en comparaison. Pour l'histoire, je préfère vous renvoyer aux 
récédents numéros et vous livrer plutôt les confidences d'Isanori Yamagishi, 
rroducteur de ce fantastique jeu. 


@) Très remarqué, Star Ocean 3 s'avère finalement être bel et bien le 


loypai : À quand la sortie en France de ce bijou Ed 

famagishi : Euh. [rires gênés). En fait, il y a un problème avec la localisa- 
ion européenne, car pour traduire le jeu en plusieurs langues différentes, il 
aut beaucoup de temps et nous n'en disposons pas. Ce sera donc au dis- 
ributeur de le faire à notre place, mais comme Tri-Ace a mis au point de 
1ombreux outils pour ce jeu, ils ne voudront jamais les céder à un autre, 
somme EA par exemple. 


Le mode 16/9 permet d'avoir une 
image nickel. Cela ravira les possesseurs 
d'écran large qui en ont marre de 

jouer avec des petits gros sur leur TV. 


TriAce craint fa capie ? 

Avant de commencer 503, nous avons fait un an et demi de recherches pour 
mettre au point nos propres outils ; il y a dans notre jeu des effets et des 
modes de gestion qui seraient difficilement réalisables avec les outils officiels 
de Sony C.E. Par exemple, le jeu est plus rapide dans ses chargements, l'af- 
fichage supporte une résolution élevée avec beaucoup d'éléments. On a par 
exemple des monstres en « Fur Shading », un mode 16/9 optimisé. Bref, 
beaucoup de choses intéressantes. 


Et question développement pur ? 

Nous avons environ deux années de développement, et le jeu est bientôt fini. 
Nous continuons encore à rajouter des éléments, la version finale devrait être 
prête pour la fin février. |l sera d'ailleurs possible d'utiliser le disque dur de la 
console. (NDGreg : il allume une console et une télé. Je joue. Ca tue ! 


Les combats sant en temps réel ? 

Les gens de Tri-Ace sont des fans d'action, et dans la plupart de leurs RPG, 
on retrouve toujours cet élément. Depuis longtemps, ils souhaitaient avoir 
de véritables combats en 3D, mais ce n'était pas possible jusqu'à présent. 
Ici, chaque perso possède un coup faible, un fort et une garde, et ce sera 
au joueur de composer selon les ennemis qu'il aura en face de lui. Bien sûr, 


Isanori Yamagishi, producte: s + : 
de production de TriAce et d'Enix, mais il s'occupe aussi du financement du projet et des chacun possède son super coup, mais ce dernier consomme des HP et il 
faudra donc l'utiliser avec parcimonie. 


divers plannings. Un homme très occupé ! 


e 2002 


Beaucoup d s de dial 
Je ne pense pas dans la mesure où nous avons fait des temps de parole 
moins longs que la moyenne des jeux d'aujourd'hui. En plus de cela, nous 
avons inclus de nombreuses expressions faciales qui rendent le tout plus 
léger à suivre 


Guelle es: nhiance ce 
C'est très sombre ! (rires) Le héros principal est forcé de fuir les siens après 
un étrange accident, et sera la cible de plusieurs factions avec ses amis. 
J'espère que les joueurs seront satisfaits car il y aura beaucoup de passages 
tristes. Pour l'instant, nous avons 6 personnages, plus quelques-uns qui 
seront révélés plus tard. 


Êernière quest g 
De bout en bout, il ÿ a environ 40 heures de jeu, sans compter tous les à- 
côtés, comme les recettes de cuisine, les niveaux cachés, etc. Il faut ajou- 
ter que les NPC ne parlent pas beaucoup et qu'il est possible de zapper les 
textes, donc je pense que ce sera à l'appréciation de chacun ! Surtout, il y a 
beaucoup d'action et on a utilisé les capacités graphiques de la console à 
leur maximum, donc même si vous ne parlez pas japonais, vous pourrez en 
profiter pleinement en import (rires). 


Les temps de chargement sont extrêmement courts, même lorsque vous changez 
brusquement d'envronnement. Un travail admirable de la part de Tr-Ace 


un jeu 


Star Ocean 3 se déroule dans divers univers, allant de la S.F au médiéval. Le personnage au 
centre est Fate, le héras de cette fantastique saga 


1" novembre 2802° Sortie en Europe : N.C. 


Chez Bandai, on comptait pas moins de 20 jeux, mais un seul 
se démarquait réellement des autres : One Piece Treasure 
Battle ! Tiré de la série et du manga au succès retentissant 
(LE nouveau DBZ), ce jeu se rapproche d'un Smash Bros DX mais en 
cel shading. Basé sur un système de combat en équipe de 2x2, OPTB 
propose différents modes de jeu comme la chasse au trésor, dans 
lequel une équipe doit rapatrier un objet avant les autres, où encore 
des « capture the flag ». La réalisation est très honnête, même si 
tout semble assez confus. On peut espérer que, comme pour 
« Smabro », il suffise de s'y mettre pour pouvoir s'habituer. Un seul 
terrain de jeu était jouable, mais il semble bien que les environne- 
ments ainsi que les différents personnages soient en nombre rai- 
sonnable. Wait and see. 


Dans le mode 
chasse au trésor, 
une équipe doit 
s'emparer d'un 
coffre alors qu'une 
autre dait le 
défendre. 


EE 
coups de 
chaque perso 
du manga 
sont bien 
entendu 
disponibles. 
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Éditeur : Microsoft - Machine : Xhox 
Stade de dévelonnement : ? 
Attente : + « x x x » Sortie au Japon : 
Courant 2003 - Sortie en Europe : N.£. 


PT 
Bent, ROME 


RTHILLT 


Le Xbox Live, grand service de jeu en ligne 
À de la Xbox, débutera le 16 janvier pro- 

chain au Japon. Proposé pour une somme 
rodique de 6 800 yens, le « Starter Kit » nippon 
omprendra une compile de jeux de réflexion, le 
oice Communicator — pour converser avec les 
utres joueurs en ligne —, 12 mois d'abonnement 
ratuit, et surtout le jeu Phantasy Star Online de 
iega. Une bien belle affaire fortement susceptible 
e séduire les joueurs donc, mais les autres titres 
ispos lors du lancement sont en revanche moyen- 
‘ement folichons : Capcom VS.SNK 2E0, Muzzle 
lash, Thousand Land et Whacked ! Cependant, 
licrosoft dispose d'une arme terrible pour faire 
écoller son service Xbox Live au pays du Soleil 
evant en 2003, avec un MMORPG intitulé True 
antasy Live Online. Ouais, en matière de nom, 
in a déjà vu mieux, mais attention : ce titre s'an- 
ionce phénoménal ! 


L'une des plus grosse 
bombes du TGS nous 
du stand Microsoft. 


intéressants, ce 
RPG en réseau a 
tout d'un must ! 


Une affaire d'espions ? 


Édité par Microsoft, True Fantasy Live Online est 
l'æuvre d'une boîte de développement appelée Level 
Five. Très proche du clan Sony C.E., on lui doit le 
sympathique Dark Cloud, ainsi que le très atten- 
du Dark Chronicle — que nous vous présentons 
dans ce reportage —, deux titres PS2 édités par 
Sony C.E. Troisième jeu de Level Five, TFLO sera 
donc pour sa part commercialisé sur Xbox sous 
une étiquette Microsoft. Entretenant des relations 
extrêmement privilégiées avec les deux construc- 
teurs de consoles, Level Five semble donc dans 
une position relativement ambiguë. Cela dit, on 
s'en fiche un peu, surtout lorsqu'on voit les quali- 
tés techniques de TFLO : 3D polygonale cel sha- 
dée absolument royale, design agréable et très 
bien étudié, moteur prodigieux, gestion admirable 
des effets de lumière. Si le jeu reste tel quel dans 
sa version finale, on va se prendre une sacrée 
baffe, les amis ! Capable d'accueillir plusieurs mit 
liers de joueurs simultanément, ce soft jouit entre 
autres d'un éditeur de personnages poussé à l'ex- 


Graphiquement somptueux 
et bourré de systèmes 


S 
vient 


Le Voice 
Communicator 


Un Massive Multiplayer Online RPG en béton pour la Xbox ! 


trême : il vous laisse façonner totalement votre 
héros exactement comme vous le voulez. 
Proposant une infinité de quêtes dans des lieux 
vastes — que vous pouvez traverser à pied, à dos 
de cheval ou de dragon, etc. — et formidablement 
variés, vous décidez des objectifs de votre héros : 
faire de lui le plus fort guerrier de tous les temps, 
où encore le plus grand commercant du monde, 
le choix n'appartient qu'à vous. 


P ©2002 THQ Inc. Red Faction, GEO-mod'", Voltion, THQ and their 
P | days [a [ | O n ë respective logos and trademarks and/or of THQ inc. PlayStation & is a registered 


trademarks of Sony Computer Entertainment Inc. All Rights Reserved. 


Quel plaisir que de jouer avec des héros 
aux muscles en plastique ! 


Allez, il faut bien l'ad- 
mettre : Kakuto Chojin 
a, au cours de ces 
derniers mois, énormément 
2rogressé. Faut quand même 
dire qu'il était parti de très 
oas. Mais bon, il n'a toujours 
rien d'un grand jeu de baston 
3D, et garde encore une belle 
partie de l'aspect ridicule des 
précédentes versions. On 
lui attribue malgré tout deux 
étoiles dans notre rubrique 
« Attente », car on a vraiment 
hâte de se piquer des crises 
de rire en jouant à sa version 
définitive… 


Le père Ôji Hiroi (Red Entertainment) a profité du TGS pour nous 
annoncer une nouvelle curiosité : N.U.D.E.@ sur Xbox. Ces trou- 
blantes initiales signifient Natural Ultimate Digital Experiment (sic]. 
But du jeu : apprendre à parler à une gonzesse-robot star sexy appelée 
PA.S.S., à l'aide du Voice Communicator de Microsoft. Un parfait Seaman 


pour otakus | 
Éditeur : Microsonr VUDE@ 


< | Machine :Ko 1 
< 


Stade ile dévelonpement : 
Attente : + 
Sortie au Janon: 


Sortie en Europe : 


Un design très réussi pour un jeu 
destiné à tous les otakus nippons. 
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* une goutte d’eau … 
pour survivre quelques 
instants de plus 
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Starcraft : 


Pa 


AC 


C 


Une fois n’est pas coutume, La plus grosse 
surprise du TGS venait cette année 
d'outre-Atlantique. L'occasion de voir 

que l'internationalisation des genres est 
cette fois-ci profitable. 


Dans une suite du New Utani réservée au 

premier jeu console de Blizzard, je m'aper- 

çois après quelques minutes de démo que 
ces gars-là ont tout compris, et que tout ce qu'on 
attendait d'un jeu d'infiltration nouvelle génération, 
c'était EUX qui allaient nous l'offrir. Starcraft : Ghost 
est la quintessence de ce que l'on a apprécié dans 
la plupart des jeux de ce style. Imaginez un studio 
talentueux qui n'a rien à prouver et dont les déve- 
loppeurs reprennent uniquement les bons éléments 
de Tenchu, MGS, Soul Reaver et Tomb Raider, Puis 
mixez le tout dans un univers S.F. pour donner un 
jeu d'infiltration futuriste, et vous aurez une petite 
idée de ce que sera la bombe Starcraft : Ghost. 
Dans un futur lointain, la Terre est aux prises avec 
diverses formes extraterrestres pour la supréma- 
tie militaire dans plusieurs colonies. Et pour s'as- 
surer la victoire, les humains ont mis au point une 
unité spéciale d'infiltration, baptisée Ghost. Le joueur 
incarne l'une des plus douées de cette formation, 
la talentueuse Nova. Ses missions, basées sur l'in- 
filtration, pourront aussi bien se résumer à des 
sabotages ou à de l'espionnage, comme elles pour- 
ront avoir lieu en plein air afin de marquer des cibles 
pour un futur débarquement ou bombardement. 


She-ninja from outer heaven 


Dans son arsenal, Nova compte plusieurs choses : 
des armes de tir de contact, mais aussi des tech- 
niques de combat à mains nues, une panoplie impres- 


Fe 
Les effets de lumière, encore expérimentaux, sont déjà 
très convaincants. 


Quand on compare les artworks et le résultat final, on ne peut 
être que satisfait. 


Chris Millar le producteur du jeu, entouré de son équipe de 
développement. 


sionnante d'acrobaties et aussi des pouvoirs psy. 
Un jeu qui s'annonce bien rempli ! Le peu de niveaux 
que j'ai eu la chance de pouvoir traverser en com- 
pagnie du producteur Chris Millar m'ont convain- 
cu : le jeu propose des situations très variées, grâce 
à la présence d'ennemis extraterrestres qui per- 
mettent toutes les fantaisies. Certains repèrent la 
chaleur, d'autres les odeurs, certains encore sont 
télépathes, et il faudra donc réussir à les berner 
en employant mille ruses. Pour cela, Nova utilise- 
ra en général ses pouvoirs psy. Dans la version qui 
était présentée, seuls 3 d'entre eux étaient dispo- 
nibles : la super vitesse, l'invisibilité et la vision ther- 
mique. Pour le premier, l'effet est saisissant car 
tout se fige autour de vous et vous avez la possi- 
bilité d'exploiter ce laps de temps pour plusieurs 


Tokyo Game Show Automne 2002 


Seules les versians Xbox et GameCube étaient présentées. 
Pour la PS2, il faudra encore attendre un peu. 


L'immobilité est un pouvoir inutile face aux ennemis psionistes 


choses. Pour tuer un groupe d'ennemis entier en peu de temps, pour tra- 
verser un endroit surveillé, pour échapper au rayon d'action d'une bombe. 
Encore mieux : il est possible de combiner les pouvoirs ; on pourra ainsi sni- 
per une cible invisible en mouvement en la figeant dans le 
temps tout en utilisant la thermo-vision ! Techniquement 
parlant, seules les versions Xbox et GameCube étaient 
présentées, la version PS2 étant confiée à un troisiè- 
me studio qui a pris un peu de retard. On ne sait 
pas encore combien de missions comprendra le 
jeu final, mais selon Chris Millar, il y a beaucoup 
de choses qui sont en chantier mais qui ne peu- 
vent encore être montrées, comme des mis- 
sions en extérieur en pleine bataille durant 
lesquelles il sera possible de piloter chaque 
véhicule présent dans le niveau, dans une 
ambiance de débarquement avec des 
explosions partout ! En tout cas, on l'at- 

tend de pied ferme ! 


lamitsu 


à Amis Français, bonjour ! Je suis Koji Aizawa, rédac'chef épuisé de 
LL. Famitsu Xbox. Du 20 au 22 septembre, j'étais au Tokyo Game Show, 

$ et du 24 au 25, je suis allé en Espagne pour le XO2 européen. J'en 
ai d'ailleurs profité pour faire un saut à Paris et rendre visite à la rédaction 
de Joypad. Ah, le Tokyo Game Show. je dois dire que Sega et Microsoft 
étaient particulièrement en forme ! Ils avaient tous deux des stands très réus- 
sis, et beaucoup de nouveaux titres. Personnellement, je suis très curieux 
de voir Virtual On Marz sur PS2. Et même si la Xbox est en difficulté au Japon, 
le stand Microsoft ne montrait pas cet état de fait. Hiroi Ôji, très connu pour 
avoir produit Sakura Taisen, a présenté N.U.D.E.@. C'est un peu comme un 
Seaman mignon, qui aurait (beaucoup) évolué ! Et bien sûr True Fantasy Live 
Online, graphiquement très réussi. On voit que c'est l'équipe de Dark Chronicle 
{Level 5) qui bosse dessus. || semble qu'il sera bien en vente vers le milieu 
d'année prochaine, et ce sera, à n'en pas douter, un titre qui va tuer au 
Japon ! À part ce jeu, j'ai beaucoup aimé Devil May Cry 2 de Capcom, ou 
Breakdown de Namco sur Xbox, un jeu encore mystérieux, même si j'ai eu 
droit à quelques éléments. On s'aperçoit finalement qu'en cette fin d'année, 
nombreux sont les titres qui sont attendus chez nous, ce qui redonne un peu 
d'énergie à l'industrie. En Espagne, Microsoft a annoncé le rachat de Rare, 
et je dois avouer que j'ai été très surpris. Avec l'argent qu'ils ont dépensé, je 
pense qu'ils auraient pu se payer je ne sais combien de studios de dévelop- 
pement japonais de moyenne envergure. J'ai beaucoup aimé Kameo, et je 
suis bien pressé d'y jouer ! À Paris, je suis allé au restaurant avec « Wahan » 
et le rédacteur en chef de Joypad (Trazom). Le vin était fantastique ! Et le 
foie gras fabuleux ! Je ne pourrais jamais assez les remercier ! Greg, qui 
s'occupe de mes articles, était au Japon au même moment, et une fois de 
plus, nous n'avons pas pu nous croiser à Paris. Je n'ai pu que m'asseoir à 
son bureau. Ha ha ha ! Après cela, je suis allé faire un tour dans les bou- 
tiques de jeux du boulevard Voltaire, et plusieurs fois, je me suis fait aborder 
par les vendeurs qui criaient « monsieur Aizawa ! ». Je pense que c'est grâce 
à Joypad que j'ai cette notoriété, et je les en remercie sincèrement. 


es meilleurs jeux PS2, GameCube et Xbox 


{7111 REPLAY, l'émission du Jeu Vidéo sur MCM ! 
OO Écoutez M'ESSENTIEL DES HITS du lundi au vendredi de 18 h 30 à 21 het GAGNEZ 5 JEUX le mardi à 19/h 30,1 
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sont dans votre Micromania ! 


Blinx:The Time Sweeper. 
SORTIE OFFICIELLE.SUR.XBOX 
JO LEMT4INOVEMBRE" RÉSERVEZ-LE"! 


PlayStation. © 
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5% de remise: différée : 
sur les jeux et accessoires. CRE 


#Remise différés de bon de réduction de 10 €. À 
de $ Les nouveautés d'abord ! 


Les nombreuses cut-scenes ont été réalisées avec un nouveau 
système de capture magnétique. Du vrai Actors Studio ! 


Dernier déplacement auprès des développeurs de The Getaway, 
en Angleterre, avant Le verdict final. Du suspense, du « réalimse », 
de la violence exacerbée et de nets progrès pour le titre Le plus cher 


de l'histoire de Sony Europe. 


he Getaway, 


Voilà près de 3 ans que le Studio Soho peaufine 

son bébé. Initialement prévu sur PSone, le pro- 

jet aura connu des hauts et des bas, à l'image 
u moral des développeurs qui ne cachent pas avoir eu 
n joli choc lors de la sortie de GTA Ill. Quoi qu'il en sait, 
quelques jours du passage en « approval », The Getaway 
réellement changé. La chrysalide s'est nettement fen- 
ue et une véritable métamorphose s'est même produi- 
3 en quelques mois. Attention toutefois, la production 
ous semble encore perfectible. À commencer par des 
ngles de caméra parfois un peu rigides, tout comme la 
raniabilité d'ailleurs. En effet, que vous contrôliez Mark 
es 12 chapitres sauce truand) ou Franck [les 12 cha- 
itres annexes dans la peau du policier), votre person- 
age évolue certes avec classe (le travail sur les anima- 
ons a été clairement soigné) mais avec une vélocité assez 
ontestable. 


What the £..k 21 ————6- 


e vais être très clair avec The Getaway, la bonne more- 
2 se prend direct un double kick dans sa face (si j'puis 
permettre) ! Sans aucune concession, les scènes d'une 
are violence et les propos crus de chez crus s'enchaî- 
ent. Une sorte de surenchère par rapport à GTA qui 
era d'ailleurs sanctionnée par une interdiction. aux 
noins de 18 ans. Le plus dérangeant reste probablement 
jue Sony s'en sert d'argument publicitaire. comme si 
ultra-violence devenait classe. Enfin. Quoi qu'il en soit, 
3 jeu bénéficie d'une esthétique fine et résolument accro- 
heuse. Ce Londres virtuel est crédible avec ses diffé- 
ents quartiers précisément modélisés, tout en respec- 
ant l'esprit des lieux (on sent bien les changements de 
iopulation et de mentalité entre les zones bourgeoises, 


Éditeur : Sony C.EE. 
Machine : PlayStation 2 
Sortie en Europe :4 décembre 2002 


The Getaway devrait être interdit aux mains de 18 ans. Une première 
sur PlayStation 2 ! 


et les bas-fonds de la City). L'histoire alterne des phases 
à la Driver plutôt réussies (bonne physique des voitures) 
et des séquences d'action pure mâtinée d'infiltration. 
Mouais, enfin disons que si vous avez le choix d'y aller 
calmement, le bourrinage semble vite prédominer. Reste 
que les développeurs travaillent actuellement sur la balan- 
ce du gameplay, en espérant qu'ils incitent un minimum 
à la réflexion. Au final, la superproduction des studios 
Soho semble enfin prendre vie. Soupirs de soulagement. 
À défaut d'être la révolution que Sony semblait promettre, 
The Getaway s'annonce toutefois comme une intéres- 
sante alternative au futur blockbuster GTA Vice City. Le 
duel sera chaud... 


UN CHASSEUR NE SACHANT. 
PAS CHASSER 


Un chasseurmdulCalvadosiquits'entraînait 
auitina atteint uneligne électrique haute 
tensiontenWVisant descorbeaux,privant 
1 234 habitants d'électricité, avantdeituer 
uneWachetsituée dans sa ligne.de mire en! 
voulantishooter Sur des bouteilles Jolicoup 
delfusil fiston: !!1 


BIG MUTHA TRUCKERS 


Éditeur: Empire Interactive 

Avec Big/Mutharuckers SurP 

je‘sens qu'onlvabien se marrer .Nonipa 
quelle jeu s'annoncelexcellent,maisic'est 


surtoutleprincipequiestmarrant.Enigros, 
Criterionsvous propose diincarnen.un 
camionneur américainiqui doitlivrenses) 
marchandises aux 4 coinsidu comté. La 
B'Ohest franchement super drôle “bien red! 
eck commeilfaut avec des morceaux de 
‘country/quituent Dommage a 
nt du développement ait sen 
les'droitsides chansons, parce quel quandl 
onvoit lelniveau technique##ouchil 
Disponibilité: Novembre 2002 
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L'ÉPÉE DU SAMURAI 


Le développeur nippon Lightweight nous 
a déjà montré l'étendue de sarculture tra- 
ditionnelle:dans Kengoiet Bushido/Blade. 
Swordiof the Samurai nous prouve qu'ils 
ont du mal älquitter cet univers si caracté- 
ristique. Plongés'en' plein cœur du Japon 
éval, nous pourrons créer un samu- 
rai à notre image et développer notre 
propre style de:combat, touten suivant les 
préceptes des Maîtres du Dojo. 


HEY, IL EST BIEN TON x EUJ » ? 


Les p'tits gars 

d'in-Fusio en 

sont persua- 

dés : il est 

temps de 

révolutionner 

= En le jeu surtélé- 

phone portable ! C'est pour y.parvenir que: 

cette jeune société bordelaise vient de 

signer des partenariats avec Orange et 

SFR afin de populariser sa technologie 

EXEn. Les premiers « gros jeux» com- 

prendront des Crash Bandicoot, Spyro, 

Terminator, Jurassic Park Il ou même E.T. 

On est encore loin de la GBA, mais l'effort 
est à souligner. 


Fin novembre 2002 


Aussi attendu que le prochain album jazz d'Erik 

Truffaz sponsorisé par RaHaN, Splinter Cell est le 

prochain jeu d'action/tactique qu'il faudra surveiller 
de très près. Ce mois-ci, Ubi Soft a eu l'idée lumineuse de 
nous envoyer une version jouable de son titre phare de fin 
d'année. L'occasion pour nous de nous familiariser avec 
l'interface du titre et de pouvoir évaluer son véritable poten- 
tiel. Hélas, la mouture présentait une bonne petite liste 
de bugs, les développeurs nous promettant évidemment 
de rayer toutes ces imperfections de la version finale. Mais 
bon, en même temps, c'est ça ou bien se déplacer éter- 
nellement à des présentations pour uniquement se fier à 
ce que nous montre l'éditeur. Quoi qu'il en soit, Splinter 
Cell demeure bien prometteur avec sa prise en main intui- 
tive et les vastes possibilités qu'il explore à sa sauce. 


—_<# 


Visuellement, on ne peut que remarquer les nombreux 
effets de lumière qu'utilise le moteur 3D de Splinter Cell. 
Effectivement, tout le concept de furtivité repose sur cet 
élément crucial de la réalisation. Les zones d'ombre et de 
clarté sont prises en compte dans les paramètres de 
détection de vos ennemis. De ce fait, il est par exemple 
possible de shooter dans les néons pour se plonger dans 
l'obscurité totale, et se déplacer librement à l'insu des 
caméras ou des sentinelles, avec l'aide de votre précieu- 
se vision de nuit. Parmi la longue liste des actions habi- 
tuelles dans ce genre de soft (se plaquer contre les murs, 
marcher sur la pointe des pieds….), on notera un panel de 
mouvements plus étoffé que dans un MGS, comme esca- 
lader les tuyauteries et les grillages, jouer les J.-C. Van 
Damme les jambes écartées entre deux façades, tirer sur 
ses adversaires en ne laissant dépasser que son bras d'un 
mur... Bref, Sam Fisher est le parfait compromis entre le 
soldat patriotique et le Yamakasi ! Autrement, le croche- 
tage des serrures fait partie des idées les plus novatrices 


Plequez l'œil de ce vigile contre le scanner rétinien pour 
ouvrir la porte ! 


Made fin] Europ 


Spllffiter Cell 


On a enfin pu essayer le « MGS-Killah » 
d'Ubi Soft avec nos petites paluches ! 
Malheureusement, la version était loin 
d'être stable et finalisée. Cela dit, 

pour une pré-version, Splinter Cell 

est plutôt emballant ! 


l'est possible de ne faire dépasser que son bras pour abattre 
ses adversaires. 


La caméra-serpent optique est pratique pour observer 
de façon fourbe derrière les portes 


I est conseillé de planquer les cadavres pour ne pas éveiller 
les soupçons des sentinelles. 


du soft car l'opération s'effectue en temps réel. Vous 
visualisez la mécanique du verrou et devez, avec le stick 
analogique, relever tous les loquets pour forcer la serru- 
re ! Trop bien !!! Pour les voix françaises des protago- 
nistes, c'est le doubleur de « Schwarzy » qui s'occupera 
de donner vie à Sam Fisher. À l'image des postures de 
poseur du héros, les dialogues promettent des répliques 
assez nonchalantes teintées d'un humour assez « second 
degré ». En substance, Splinter Cell nous a laissé une 
excellente impression, malgré 4 niveaux seulement. 


mersion 


Empire Interactive 
PlayStation 2 et Xbox 
one : Novembre 2002 


DEA | oficiele, les 
développeurs 
auraient mis 
au point une LA 
révolutionnaire. 
Hum 


Best 
Lan 


0-00! 
1:13,18 


PF On va encore penser que je suis super blasé, 
| »-| mais depuis quelque temps, les jeux de caisses 

=#Ÿ se suivent et se ressemblent, à quelques rares 
xceptions. Ce n'est certainement pas Total Immersion 
Xacing qui dérogera à cette triste règle. Tiens, puisqu'on 
in est à parler d'originalité, sachez que cette énième 
imulation de course automobile fait d'ailleurs bigrement 
enser aux 24 Heures du Mans. En effet, à l'instar du 
au de Melbourne House, ce titre développé par 
3azorworks (à qui l'on doit, pour info, des simulations 
l'hélicoptère de combat sur PC] vous propose de prendre 
2 volant de GT surpuissantes et de prototypes sur les 
iircuits les plus réputés de la planète (Hockenheim, 
Vonza, Sebring...). 


Tours 
Restanta 
Melteur 0:00,00 


Tour 1 1:31.76 


Zas de grosses différences entre les versions Xbox et PS2. 
Bonjour l'optimisation ! 


Ed 
e 


Décidément, les développeurs 

ne se lasseront jamais des jeux 

de course automobile. 

Total Immersion Racing parviendra- 
t-il à se faire une petite place au 
soleil sur une plage déjà bien 
encombrée ? Les paris sont ouverts. 


Oh, miracle, une vue tableau de bord ! En plus, elle est jouable ! 


Si l'on se fie au communiqué de presse, les développeurs 
ont apporté un soin tout particulier à l'intelligence artifi- 
cielle. qu'ils n'hésitent d'ailleurs pas à qualifier de révo- 
lutionnaire ! Les concurrents auraient une mémoire et 
une agressivité qui varie en fonction des événements sur- 
venus pendant la course. Ils seraient notamment capables 
de vous faire payer une crasse au tout dernier moment, 
à quelques virages de l'arrivée. Un constat s'impose, à 
ce stade du développement, que ce soit sur Xbox ou sur 
PlayStation 2 : le comportement des pilotes adverses 
est loin d'être convaincant. Pour vous donner un petit 
ordre d'idées, on est plus proche d'Auto Modellista que 
d'un TOCA, avec des voitures qui suivent leur trajectoire 
comme une locomotive sur une voie ferrée sans fran- 
chement se soucier de votre présence. Cependant, il ne 
s'agit que d'une version bêta. Tout est encore possible, 
il faut laisser sa chance au produit, n'est-ce pas ? En ce 
qui concerne la conduite, là encore, Razorworks promet 
monts et merveilles, et pourtant, même en désactivant 
les assistances à la conduite, les modèles physiques ne 
surprennent guère : les pertes d'adhérence sont rares, 
on peut se permettre un petit écart dans l'herbe sans 
être sanctionné par un tête-à-queue. Globalement, la 
conduite rappelle celle de 24 Heures du Mans. Enfin, 
techniquement, rien de transcendant à signaler. Les 
décors sont dans l'ensemble assez dépouillés, la modé- 
lisation des caisses est proprette sans plus, le moteur 
3D ne gère pas les déformations et les conditions de 
course par temps de pluie sont loin d'être aussi réalistes 
que celles de F1 2002. Cette remarque vaut pour les 
versions Xbox et PS2, visuellement très proches l'une 
de l'autre. Côté modes de jeu, en plus des habituels 
Contre la montre et Course simple, TIR proposera un 
mode Carrière et une trentaine de challenges. 
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LES'RAVAGES' DU « BEUZ» 


Unelplantationidelcannabis a étéidécou= 
verteet détruite/panla police aurcime 
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supérieurs de’cette affaire. 


UN CAFÉ ET-UNE XBOX, SUP/! 


Silvous planifiezide VisitenTokyorprochai® 
nementet que l'envie deltester.desjeux 
Xbox vousprend, faites .unidétounpanle 
quartier Marunouchi Ouvertidepuis es 
octobreldernier, le Xbox.Café vous|propo= 
se deltester les nouveautés made.in 
Microsoit sunlluneldes!8.bornes\mises à 
dispositiontavec son Dolby. 5hetcanapés 
confortables Pouréviterles soûlards le 
cafélne sera ouvert que deWi{isà 21hheures. 


AND THE WINNERIS.. 


Décernés'depuis dans, les CiellGames. 
Awards récompensentiles meilleursjeux 
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surla base duvotedesMinternautes 
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NINTENDO 
GAMECUBE. 


La Folie Vous quette 


ss. 


Sanity's Requiem 


Comme la dinde aux marrons, Spyro ne manquerait pour rien au monde 

les fêtes de fin d'année. Le petit dragon en profite pour faire ses grands 

débuts sur PS2 et toutes les autres consoles. Le moins que l'on puisse 
dire, c'est qu'il n'a pas revêtu ses plus beaux apparats pour célébrer son arri 
vée. Spyro est comme il se doit accompagné de son fidèle allié Sparx qui le suit 
partout telle la fée clochette. La tribu des dragons rencontre encore de nom- 
breux problèmes pour assurer sa descendance, une constante chez cette espè- 
ce. Il n'est pourtant pas ici question de récupérer des bébés dragons kidnap- 
pés, mais de réunir un certain nombre de libellules détentrices de pouvoirs 
spéciaux aptes à venir en aide aux dragons. Les libellules seraient en fait à l'ori- 
gine des pouvoirs des dragons ! Un truc de dingue ! Un scénario pour le moins 
travaillé ! Les décors sont pour l'instant honteusement identiques à ceux des 
versions PSone. Spyro possède toujours cette panoplie de mouvements si néces- 
saire pour récolter un maximum de joyaux et piloter de singuliers engins sur une 
douzaine de niveaux. Un nouvel épisode pas vraiment attendu mais qui séduira 
à coup sûr les plus jeunes joueurs. Ça va babouler dans les chaumières cet hiver 
Éditeur : Vivendi Universal Games + Machine : PlayStation 2 
Sortie en Europe : Fin novembre 2002 


Une silhouette singulière 
reconnaissable entre toutes. 


5 de bébés dragons à ramener 
bercail cette fois-ci, mais des libellules. 


Les niveaux sont encore 
plus gigantesques que 
dans l'épisode précédent ! 


Tony 
?ro, Skater 


Ÿ a pas à dire, la vie réserve de sacrées surprises ! 
D Ce matin, que vois-je sur le bureau de Traz : une 

version preview de Tony Hawk 4. Eh oui, en bon 
nctionnaire de l'extrême, Antoine Faucon rempile pour 
à quatrième opus qui s'annonce aussi réussi que les pré- 
sdents. Si la formule demeure toujours aussi efficace, 
ans vouloir chercher les poux, il faut quand même recon- 
sître que Neversoft tourne un petit peu en rond. Il est 
air que ceux qui ont plié dans tous les sens les autres 
HPS retrouveront leurs marques dès les premières 
acondes de jeu et pourront éprouver un petit sentiment 
8 « déjà-vu », voire de lassitude. Le système de jeu n'a 
fectivement pas évolué d'un pouce. Voilà qui soulève une 


grosse question métaphysique : la formule est tellement 
efficace, est-il possible de faire mieux ? Cette interroga- 
tion m'a empêché de dormir toute la nuit, vous verriez ma 
tronche. Quoi qu'il en sait, les petits nouveaux, eux, 
devraient logiquement apprécier. Désormais, il faudra aller 
discuter avec les skaters pour connaître la liste des nom- 
breux challenges. un peu comme dans Aggressive Inline 
d'Acclaim. Pour finir, sachez que la version définitive pro- 
posera une dizaine de niveaux particulièrement vastes, un 
éditeur de skate-parks, ainsi que 13 pro-skaters. La « track 
list », quant à elle, inclura curieusement des morceaux 
d'AC/DC (TNT) et d'Iron Maiden (The number of the Beast, 
arf], mais pour écouter du jazz d'Erik Truffaz, vous devrez 
nécessairement téléphoner au très débordé RaHaN. Test 
le mois prochain 
Éditeur : Activision e Machine : PlayStation 2 
Sortie en Europe : Décembre 2002 
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HANNIBAL'LAITIER, 
NeuUfivaches appartenant ardes-éleveurs 


ment entaillée pan unimystérieux agres: 
Seur.Les victimes, des vachesllaitières" 
ont été retrouvées! panleun propriétaire 
dans les prés où elles'pâturaient la queue 
en sang. Brrrrrr… 


in 3 sera 
jution P atinu 


CONCOURS|SPLINTERICELL 
IEU-CONGOURS 


Depuis et septembre Ubi/Soft organise: 
un Concours tournantiautourdelleun prochain: 
soft d'action/tactique, Splinter Celllls’agira 


delpartirallarechercheldupasséde Sami 
Fisher, le‘héros'du.jeu,aultravers dlune. 
‘enquête/surle Ouaibe/Donc'à vos claviers! 
Ah oui, tout part de. cette adresse: 
wwwisplinter 


SSXITRICKY. SUR/GBA 


Lefameuxjeu.de snowboard d'Electronic 
Arts, SSXITricky, va'débarquersunlä GBA 
cilafindell'année’ Lettre devrait profiter: 
‘de nombreuxieffets de dénivelés'ainsiiqu'une 
modélisation de la piste enivéritable\3D: Les 
amateurs de glisse vont pouvoir goûter aides 
sensations de jeulplus matures 'qu'aveclles 
précédents softside snowen Mode 7! 


ROnN 220 
LS > 


DINOTOPIA 


THE TIMESTONE PIRATES 


WWW.VISITDINOTOPIA.COM 


f \ Pour la quatrième année consécutive, 
À D Micromania a fait son show devant profes- 
sionnels et fidèles clients (Gold). Avec ses nom- 
breuses enseignes à travers la France et son site 
Internet, Micromania se pose comme un des grands € 


2%) € e 
acteurs de la scène commerciale vidéoludique. Si 


Disneyland, le Futuroscope et le studio Carrière ont | ALO'S que la France est toujours à La recherche de son salon 


accueilli l'événement les années précédentes, c'est un du jeu vidéo, Micromania comble ce manque depuis 4 ans 
salon de 2 000 m° du Stade de France qui, en cette à ju 
fin septembre, prenait des allures de mini-ES. et investit Le Stade de France. 
Contrairement à la démesure de Los Angeles, l'am- 
biance était nettement plus feutrée et conviviale pour 
les quelque 10 000 visiteurs venus pendant ces 3 jours. 
Les 3 constructeurs ne pouvaient donc pas être absents 
de ce show qui prend un peu plus d'ampleur chaque 
année. Tous les amoureux du paddle ont pu admirer 
les performances de leur(s) machine(s] respective(s) 
ainsi que quelques blockbusters [Grand Theft Auto Vice 
City (vidéo), Hitman 2, Starfox Adventures, Colin McRae 
3...]. PlayStation 2, Xbox, GameCube et GBA étaient 
donc alliées pendant ces 3 jours et ralliées à la même 
cause : transmettre des émotions ! Le Show Micromania 
est en passe de devenir un salon à part entière. L'année 
2003 fera très certainement de lui un incontournable. 


Pendant 3 jours, les consoles n'ont eu aucun 
moment de répit. 


Dès l'ouverture des portes, 
les visiteurs s'installaient 


Riding Spirits au banc d'essai pour découvrir de nouvelles vidéos. 


‘Alors.que Sébastien Bourdais 

faisait une brève apparition pour 

représenter Formula One 2002, 

Olivier Jacque, lui, découvrait 

poursla première, fois Ri 

Spirits .Mais,c'est sur Moto 

GP 2. qu'il} fituune brillante 

démonstration. de ses.talents 

de pilote. {virtuel}, face au ; y Des rangées 

vainqueur du concours organisé d de consoles 

pour l'occasion …En prenant ou IEs 

b toutesilesitrajectoires idéales a son 

et sans faire la moindrelerreur,.lechampion dumonde 250cc/(en 2000) à « Plaisir 
a prouvé/avec beaucoup\de!fair-play-qu'ilest aussildoué/avecune manette à découvrir 


entrelles/mains qu'avec un\guidon: 9 les derniers 
hits. 


Interview Olivier Jacque 


Olivier Jacque : Sans hésiter Moto GP 2 sur PS2. On a la console sur 
les circuits et on se tire la bourre avec mon coéquipier. Le soir, il arri- 
ve qu'on fasse d’interminables parties avec toute l'équipe pour savoir 
qui fera le meilleur temps. Ça dure des heures et des heures ! Quand 
on est en Allemagne, on se fait le circuit de Sachsenring, au Portugal 
celui d'Estoril… En plus, c'est tellement bien retranscrit qu'on a l'im- 
pression d'y être, les tracés sont super fidèles. 


Non, juste le fun. Après, il est certain que si tu ne connais pas un circuit, le réalisme fait 
que tu peux l'apprendre. Éventuellement pour les trajectoires idéales ou pour se réhabituer 
à un tracé car les repères visuels dans l'espace sont les mêmes. Et ca, c'est assez bluffant. 
La chicane de Suzuka est exactement pareille, tu ne la vois qu'au dernier moment. 


Il n'y a pas cette sensation de vitesse que l'on a en course. En plus, tu peux tomber 15 fois dans 
un tour, tu ne te fais pas mal et tu repars. En Grand Prix, tu tombes une seule fois et c'est fini. 


UeS-Eu 1 C ] x 
Ine effervescence et un taux de fréquentation en constante À vrai dire, je n'ai pas vraiment le temps sauf en hiver. Mais j'aime bien les jeux de voitures 
ugmentation pendant tout le week-end. et tous les jeux de sports mécaniques en général. 


© 


D 


LL nie 
tade 
= 


PRESENTE 


Inc. Microsoft, Xbox, and 


$ 
$ 
È 
5 
Z 
a 
E) 
s 
& 
© 
8 


UëU & 1Y91-ZUUL Dÿ HAL Gair 
nce are trademarks of Nintendo Co., 


Game Boy À 


(PÈS 


LE MATRAQUEUR DE CHICAGO 


d 
à 
ê 
5 

8 
5 
Ê 
= 

È 
5 
Ë 
5 

$ 
Ë 
5 
2 
sl 
à 
$ 
Ë 
£ 
È 
8 
A 
$ 
È 
© 
® 
$ 
8 
F 
e 
ë 
ë 
£ 
ù 


lee N 
ms | 


EEE | 


IENDREZ-VOUS LA DISTANCE © 


WWw.rochkyihegame.com 


Lay ] /2 
LAS TIME 
dsl AU 
Beer Lay 


grec 


Le mode Chronicle et ses bolides 
d'il y a plus de 80 ans. 


GT 2002: 


Nous avons eu taut le loisir de nous essayer à la version Xbox de Sega 

GT, estampillée « 2002 » et quelque peu différente de la mouture 

Dreamcast. En tout cas, dans le contenu et les détails. Le jeu tourne 
toujours autour du mode Championnat, calqué sur celui initié par Gran Turismo il 
y a quelques années. On commence par acheter une petite voiture, pour ensuite 
passer des permis, participer à des courses, gagner de l'argent, faire du tuning, 
se racheter une caisse plus puissante, etc. Rien n'a véritablement changé ici, si 
ce n'est dans les marques, modèles et courses proposées. La véritable nouveau- 
té vient du mode Chronicle, qui vous propose de suivre l'évolution d'un modèle 
depuis la fin des années 70 jusqu'à nos jours. Rigolo, mais ban. En ce qui concer- 
ne le gemeplay, il faut avouer que la formule a été un peu retravaillée. Le jeu est 
plus agréable à prendre en main, les réactions physiques sont assez sympas. 
Malheureusement, les sensations restent très, très mollassonnes et la conduite 
vraiment lourde. En fait, vous vous en doutez, le véritable progrès tient dans la réa- 
lisation. Le jeu est bien plus beau que sur Dreamcast, la modélisation des caisses 
est excellente et les effets spéciaux très réussis. Les couleurs restent très ternes, 
en revanche. Bref, le constat s'annonce mitigé pour le mois prochain. 
Éditeur : ° Machine : 
Sortie en Europe : 


Toujours pas de dégâts ! Du Gran Turismo-ike ! 


Honor 
En PremiËre Ligne 


Une qualité graphique 
équivalente à celle de 
la version PS2 


o- 


Pour ceux qui auraient loupé un ou deux épisodes, il faut 
D rappeler que, contrairement à ce qui avait été annon- 

cé à l'origine par EA, cette version Xbox est bel et bien 
an portage du Medal of Honor de la PS2 et non de la mouture 
2C (intitulée Alied Assault) qui proposait des niveaux radicale- 
ment différents ! En tout cas, ceux qui espéraient quelques amé- 
iorations techniques risquent d'être fortement déçus : il n'exis- 
te effectivement aucune différence entre les deux versions. La 
qualité graphique est équivalente et les ralentissements inter- 
viennent aux mêmes endroits ! Chose étrange, la bande-son de 
cette version bêta nous a paru un chouïa mains pêchue que sur 
PS2. Rien à signaler en revanche du côté de la maniabilité ; 
comme sur PS2, la gestion de l'analogie manque singulièrement 
de souplesse, ce qui complique un peu la tâche lorsqu'il faut ajus- 
ter les ennemis dans le feu de l'action. Rassurez-vous, on finit 
par s'y habituer. Terminons par ce qui nous paraît être le plus 
important : à l'inverse de la mouture originale, cette version Xbox 
proposera un mode Multijoueur qui permettra de s'affronter jus- 
qu'à quatre en écran splitté (une dizaine de maps sont au pro- 
gramme]. Il ne s'agira malheureusement que de deathmatch. 
Sans vouloir jouer les rabat-joie, un mode Coopératif ainsi qu'une 
B.0. assurée par Erik Truffaz auraient été de bon aloi. 
Éditeur : e Machine : 
Sortie en Europe : 


LE GREG-LIKE DU MOIS 


À Miami un bragueurde banquelmaladroit, 
a perduises deux dents envor après avoin 
été heurtélpar une camionnettelalors quil 
tentait de s'échapper avec sonMbutin 
LPhomme s'étaitégalementitiré dessus) acci> 
dentellementen-rangeantsonarmena 
révéléle bureauldulEBl" 


DEFENDER 


Éditeur: Nobilis Machine : PlayStation 2) 
L'éditeur américain Midwaynous/ressort 
celbon vieux Defender qui a faitlaljoierdes 
salles diarcade Voici quelques lunes Les 
fans de la première heure apprécieront: 
Sans doutelde découvrinles Vaisseaux de 
leurenfance en 3D/pourdétruireletsauver 
léurslpairs Comme disait Eavoisier «Rien 
nelse perd,rientnelse crée, tout se trans= 
forme.» Lelifting nest pas une grand 
réussite niveau gameplay.puisque! celui-ci 
resteltrès arcadek{onrebondit sunles obs> 
tacles Les'graphismesirestent basiques 
etont dulmallà cadreraveclles productions! 
que llonitrouve désormais sure marché 
ll faut dire qu'entre llelDefendendes/salles 
d'arcade etla version PS2%onarc 
desiècleil 


L'ADIEU AUX FILS 


Logitech'et Bigbeniviennent tous deux d'an- 
noncer. une/gamme 


de paddles sans 

@t filälondes radio, 
pour toutesiles 

C | consoles. nou- 


| velle  généra- 
tion. D'un côté, 
Logitech 
annonce une] 
manette PS2 
dotée. dlune 
autonomielde 50. 
heures'et d'une distance de! 
fonctionnement de 6 mètres 
urenviron 61 euros: Et de: 
l’autre, Big Ben présente des pro- 

duits Xbox, PS2let GC à49,90leuros. 
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Fox Interactive 
Kbox et PS2 
: Hiver 2002 


Une petite panne de créativité ? 
Pour Le remède, c'est simple, il 
suffit d'aller voir ce qui se passe 

du côté des séries télé. Résultat, 
après le surprenant Buffy contre 
les Vampires, Dark Angel débarque 
sur consoles. 


am te 


Pour les gens normaux qui ne passent pas leur 

vie devant la télévision, il convient de rappeler qu'à 

l'origine Dark Angel est une série produite par le 
très précieux James Cameron et diffusée sur la Fox et 
M6. DA a beau s'arrêter après seulement deux saisons 
{la dure loi de l'audimat), on aura quand même droit à une 
adaptation vidéoludique. Autant battre le fer quand il est 
encore chaud, n'est-ce pas. Tiens, petite anecdote : lors 
d'une interview de Jessica Alba, l'interprète principale, 
nous lui avons demandé ce qu'avait apporté Cameron à la 
série ; elle nous a répondu : « Une caméra. » Arf ! Mais 
revenons à nos moutons. Comme à l'écran, l'action se 
déroule dans un futur proche, en 2019 pour être plus pré- 
cis. À cette époque, l'Amérique est devenue un pays quasi- 
sous-développé à la suite de l'explosion d'une bombe à 
impulsion qui a réduit à néant toutes les données infor- 
matiques du pays : fini Wall Street, plus de Dow Jones, 
pouf ! Envolé. Max, l'héroïne que vous allez incarner, est 
une sorte de super soldat créé génétiquement par le gou- 
vernement et qui s'est échappé de Manticore, complexe 
militaire où elle était retenue quand elle était encore enfant. 
Avec l'aide de Logan Cale, le Che Guevara du futur la belle 
va tenter d'en apprendre un peu plus sur ses origines tout 
en luttant contre les responsables du projet Manticore. 
Code-barres tatoué sur la nuque, complot, gouvernement 
corrompu, super pouvoirs. voilà grosso modo les ingré- 
dients de cette série très inégale. 


DEVIL MAY.CRY2.: THE TRAILER'! 


Un trailer.de Devil May: Cry 2'est disponible 
sur Internet ä'cette adresse! ::www.cap 
com.co.jp/movie/devil2/d2b:mpg (attention, 
petite connexion, s'abstenir, la taille du 
fichier est assez importante): Moilje dis, ça 
baboule/ grave ! Enrattendantisa sortie, 
vous pouvez lire l'interviewides dévelop- 
peurs dans le dossier sur le TGS 


Développé par Radical Entertainment, à qui l'on doit de 

très mauvais jeux de snowboard (en dernière date Dark 

Summit !), Dark Angel se présente sous la forme d'un 

DATE OEM LECOMEEN beat'em all genre un tantinet désuet qui a énormément 

notcetmmmeneetenereemeent de mal à trouver un second souffle. Autant être franc, 
Vi 71870) EE cette version bêta ne nous a pas franchement emballés. 

= Onpeut voir. 

unides mini-jeux qui feront partie du’soft, 

à savoirune course de Dragster. Super, 

je sensique ça Vaêtre passionnant. Le jeu 

est toujours/prévulpour le début dulmois. 

de décembre 


C'ESTILA TEUF 


Et hop, un peu d'infitration. Merci Mr Kojima. 


+ 


& Dark Angel 


Mex dispose de quelques techniques évasives sympathiques pour 
atterrir dans le dos de ses adversaires. 


Disons qu'à ce stade du développement, ce titre est à 
des années-lumière de soutenir la comparaison avec 
Buffy ou encore avec Les Deux Tours sur PS2 (cf. test 
officiel). L'action semble en effet assez classique, le jeu 
intègre néanmoins des phases d'infiltration (comme dans 
MGS, Max peut se plaquer contre les murs]. Mais enco- 
re faut-il que l'I.A. tienne la route, et de ce point de vue- 
là, rien n'est moins sûr. Impossible en tout cas de por- 
ter un jugement définitif. Techniquement, là encore, désolé 
mais rien de bien folichon à signaler, les protagonistes 
sont assez petits, pas super bien animés, les décors ne 
sont pas vraiment représentatifs de la puissance de la 
bécane, et pour finir, il y a pas mal de conflits de camé- 
re lors des combats. À l'instar du gameplay, la réali- 
sation s'annonce ultra-conventionnelle. Allez, verdict le 
mois prochain. 


COLOR 


Harry ter 
et la (Chambre des 


Le premier épisode de Harry Potter n'était dis- 
D ponible que sur PSone et GBA. Plutôt que d'ef- 
fectuer un banal portage dudit jeu sur PS2, les 
éveloppeurs ont préféré s’'atteler directement à une 
ersion mult-plate-forme du 2° épisode afin de gagner 
lus de temps et peaufiner leur produit. Ce qui ne 
emble pas avoir été un mauvais calcul, au regard de 
3 qualité graphique constatée sur les premiers visuels 
lisponibles. Notre apprenti sorcier est de retour à 
’oudlard pour entamer sa 2° année d'étude de sor- 
ellerie, qui débute sous de mauvais auspices après 
on arrivée fracassante à bord d'une voiture volante. 
darry va vite retrouver ses camarades de jeu Hermione, 
3on et Hagrid au sein de la maison des Gryffondor, aux- 
juels vont se greffer toute une bande d’admirateurs 
iubjugués par l'aura du jeune Potter. Au rang de ses 
ans, on remarquera l'arrivée du très médiatisé pro- 
esseur Lockhart et ses étonnantes techniques d'en- 
ieignement.. Harry et sa compagnie vont, au cours 
le leurs multiples péripéties, découvrir une chambre 
:achée dans une des nombreuses catacombes de l'éco- 
2, qui va être le déclencheur de toute une série de 
naléfices dirigés sur les élèves de Poudlard. Rien de 
el pour tester ses nouveaux pouvoirs | 
iditeur : + Machines : 


De nouveaux 
pouvoirs 

à tester en décors 
extérieurs ou bien 
dans les couloirs 
de Poudiard 


Nous autres 
Moidus allons 
expérimenter 

le « dégnamage » 
dans le jardin 

de la famille 
Weasley ! 


2 


3ortie en Europe : 


Col: baroud d'hfllneur ? 


À l'heure où nous publions ces lignes, la vie de Cryo ne tient plus 

qu'à un fil ténu long d'une quinzaine de jours. de sursis. Les 

temps sont durs pour l'éditeur français, qui voit fondre sur lui, telle 
une céleste enclume au destin funeste, la liquidation judiciaire. Plutôt que 
de se croiser les bras et attendre stoïquement un miracle, Cryo a tout de 
même décidé de lancer ses dernières productions sur le marché, histoi- 
re de démontrer qu'il possède encore suffisamment d'énergie pour espé- 
rer rebondir. Nous nous sommes donc rendus sur place. Toutes les plate- 
formes de jeu étaient représentées à travers plusieurs productions. Il y 
en a donc pour tous les goûts, ou presque. Rien que sur GBA, on aura ainsi 
le loisir de découvrir un Popeye version plate-forme et le Dune de 
Widescreen. Pour les consoles de salon, on a surtout remarqué Kaan, 
développé par Eko Software, un jeu du genre beat'em all assaisonné de 
plate-forme et au graphisme classique. Le moteur sera le même que celui 
des précédentes productions de Eko (Gift, Woody Woodpecker), mais son 
exploitation se fera plus au profit d'une action nerveuse que de prouesses 
acrobatiques entre deux champignons et trois étoiles. On espère que Cryo 
vivra assez longtemps encore pour qu'on puisse « profiter » de ses jeux. 
Éditeur : e Machines : ° Sortie en Europe : 


PAPA:POULET. 


Un'enfant autrichien de 4 ansla appelé les 
services d'urgence de lapolice parce quiil 
n'aimait pasla nourriture que luisservait sa 
grand-mère kHeureusement,lelpolicienau 
bout du fil'atréussilà convaincre son'jeune 
interlocuteur delgoûter au plat proposé 


BIENVENUE DANS 
LA'PRÉ-CRIME: 


Éditeur : Activision 

Machines: Multi 

Encore une licencelentor pour Activision!! 
Minority.Report, l'adaptationividéoludique 
duldernienfilm de Spielberg; sortiralsur, 
PS2; Xbox, GameCubelet GBAïCe titre 
développé parle studioiTreyarchl(à quill'on 
doit entre autres l'excellent Spider-Man) 
dans lequel vous reprendrezile rôle delTom 
Cruise, proposera un gameplay 100. 

actionetune/quinzaine de niveauxlinspi- 
rés\des environnementskdusfilms Petite 
anecdote: les programmeursin'ont pasieul 
l'autorisation delreproduirellebeau visage 
dell'acteur. Le jeutest attendu pourlaifin 


dellannée) 


TENNIS 
MASTERS 
SERIES 


| Crées pour gagner 


h 


Îl 


K Le jeu vidéo officiel des” 
Tennis Masters Series 


- P layStation è 2 


simulation de tennis 
à l'heure actuelle 
sur XBOX" ; \ 
XBOX Magazine . Au 
< Cr MICROÏIDS 
Pc] à Ï www.microids.co 
X : D PlayStation e  ewrsormance 
xeox Î 


Www.masters-series-videogame.com 


Contrairement à la presse PC, nous n'avons 

D jamais considéré Ghost Recon comme une réfé- 
rence de la simulation militaire. Ce titre dans 

zquel vous contrôlez deux équipes de trois soldats a 
nême pris un sacré coup de vieux avec l'arrivée du fabu- 
zux Operation Flashpoint. Autant être franc : ces pré- 
ersions PS2 et Xbox ne nous ont pas particulièrement 
éconiliés avec ce jeu signé Redstorm. Pour commencer, 
n'y a pas de modélisation de l'arme en vue subjective, 
ï de balancement lorsque vous marchez. Contrairement 
1 Rogue Spear, le jeu ne propose pas non plus de vue 
1 la troisième personne. Cerise sur le gâteau, vos Forces 
3péciales sont incapables d'escalader des rochers ou 
le passer à travers certains buissons ! À côté de ces 
etits problèmes, GR bénéficie d'une réalisation quel- 
sonque : les environnements sont ultra-géométriques, 


Une version PS2 plus 
maniable mais vraiment 
moche. 


les tanks ressemblent à des grosses savonnettes et le moteur 
3D rame allégrement ! Seule la modélisation de vos hommes 
relève un peu le niveau. Enfin, en ce qui concerne la jouabilité, 
il faut aimer progresser à petits pas et scruter longuement les 
fougères pour détecter la présence de soldats ennemis. Pour 
le moment, Ghost Recon se révèle un poil moins poussif et 
plus maniable sur PS2 [le système d'ordre, notamment, est 
mieux pensé). En ce qui concerne le contenu, an note quelques 
différences au niveau des missions. Enfin, la version Xbox sera 
dotée d'un mode Online. 

Éditeur : Ubi Soft 

Machines : PlayStation 2 et Xbox 
Sortie en Europe : Décembre 2002 


Les petits bolides qui ont contribué à la fortune 

de Codemasters appartiennent désormais à 

Infogrames, qui a laissé tomber la formule peu ren- 
table des Micro Maniacs et leurs courses « d'humains » 
pour revenir au bon vieux MM. Les environnements sont 
toujours aussi soignés et statiques, tandis que les bolides 
se laissent conduire sous différents angles. La vue est exté- 
rieure mais la caméra suit de près les tracés tortueux des 
circuits, si bien qu'il faut adapter sa conduite en fonction 
des mouvements intempestifs de ladite caméra. On échan- 
ge les bolides contre des hors-bord pour varier les plaisirs, 
sur des terrains singuliers comme les contours d'une bai- 
gnaiïre ou la terre humide d'un cimetière. Oui, en fait, rien 
n'a changé ou presque depuis la version PSone. Huit joueurs 
seront proposés, avec une gamme de véhicules person- 
nalisés. On notera l'existence du mode Bombtag qui nous 
transforme en bombe vivante jusqu'à ce que l'on touche 
un autre concurrent en écran séparé pour lui refourguer 
la bombe en un minimum de temps. Le jeu reste fun à plu- 
sieurs mais n'apporte aucune réelle innovation. Pas éton- 
nant qu'on n'en ait jamais parlé avant. Y a pas de quoi cas- 
ser trois pattes à un canard, comme on dit chez mai. 
Éditeur : Infogrames 
Machines : PlayStation 2 et Xbox 
Sortie en Europe : Mi-novembre 2002 


Micro 


chines 


Les possesseurs de Xbox seront sans doute 
heureux d'apprendre qu'une version de Micro 
Machines leur est consacrée. 


Les petits 
bolides 
laissent une 


leur place à 
des hors- 
bord lors 
des tracés 
aquatiques: 


nouvelle fois 


LE REMAKE. DU TANKER 


Pour épater la galerie’. un Canadien a sauté 
à l'élastique diun pont de Vancouver pour, 
atterrir surle pont supérieur d'un'bateau 
l'esauteura mal calculé la vitesse.du 
bateau.et a rebondi-sunlelcourt.de tennis 
duinavire se blessant à la tête N'est pas 
Solid\ Snake quilveut monsieur! 


IRIDION. 1H SUR GBA 


Plus*ambitieux/que.son premier opus, 
Iridion!|llest un jeu deitir qui proposera.un, 
rendu en 3D\spectaculaire ainsi quiun, 
gameplayiplus poussé. IlIdisposeratdeM6 
niveauxet dlunelinterfaceld'artillerielévo: 
lutive Surlalbase del6 armes” Leisoftest 
prévulpour début 2003; 


RALAURIE 
RUES 


OI THE ROAD AGAIN 


les conducteurside camionsivont être aux 
anges. La suite du très moyen.18-Wheeler 
American Pro Truckerest actuellementien 
préparationtchez Sega pour la PS2°King 
of Route 66 nousitransporteralsur l'as- 
phalte de ce tracé. mythiquemqui relie 
Chicago àlLos'Angeles"Il[seralpossiblel 
d'incarner 40personnagesien écoutant une 
bande-son que llontespère aussilcoloréel 
que celle de Big MuthaTrucker: 


[RE 


www.havengame.co.uk 


6 FOboens 2 Playstation.e DMIDWAY 


©) wWww.midway.com 


Haven: Call of the King © 2002 Midway Home Entertainment Inc. AI rights reserved. MIDWAY and the Midway Logo are registered trademarks of Midway Amusement Games, 
LLC. Used by permission. Haven: Call of the King is a trademark of Midway Home Entertainment Inc. Developed by Travellers Tales, Ltd. Distributed under license by Midway 


Games Lid. PlayStation” and the “PS” Family logo are registered trademarks of Sony Computer Entertainment Inc. All other trademarks are the property of their respective companies. Nobilis and the 
Nobilis logo are registered trademarks of NOBILIS S.A. All other trademarks are the property of their respective owners. 


# 


Les jeux de plate-forme font un 
retour en force dernièrement. Mais 
est-ce que l'on peut vraiment dire 
qu'il s’agit de concepts originaux ? 
Dans le cas d'Haven, ce n'est pas 
vraiment le cas. Cela dit, si La 
réalisation est au point, c'est déjà 
une bonne chose. 


REPRENDRE, CEST VOLER: 


Une vieile dame turque. re 
désespérér ün mendiant akqui’elleral 


donné un/poten terre’avec duriz oubliant 
quilcontenait égalementntoutes ses 
‘économies soit environ 2000,euros Si 
quelquiun le retrouve, veuillez nous l'envoyer 
à larrédactionimerci: 


ze z D 
Les niveaux sont tout de même assez 
grands et ouverts. 
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Œn Res! 
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a of the Kio 


J'imagine que vous avez déjà zieuté les photos qui 

D illustrent cette page. Si ce n'est pas le cas, faites- 
le maintenant. Ayé ? C'est bon ? Alors, comme je 

uis persuadé que vous êtes des lecteurs intelligents, vous 
urez probablement remarqué les similitudes entre Haven 
t Jak & Daxter. À croire que les développeurs de Travellers 
ales suivent Naughty Dog comme une ombre. Car les 
oici en train de développer un clone de la dernière œuvre 
le Jason Rubin. Vous dirigez Haven, un pauvre gars qui, 
in plus d'avoir une tête à claques, est chargé de sauver 
;on univers d'un virus qui consume les gens à petit feu. 
>our se défendre, il dispose d'un yo-yo qu'il maîtrise comme 
in dieu, ainsi que des pistolets laser utilisables ponctuel 


à M | 


ds 


Les phases 
à la Ralcage 
sont 
gentillettes 
mais pas 
très 
poussées. 


IMONOPOLY-PARTY 


Éditeur: Infogrames 
MachinePlayStationt2 
Aaaah,les bonsimoments passés à jouer. 
au Monopoly! Runer ses adversairesidans] 
la joie etla bonne humeurenleunsoutirant 
jusqu'audernieneurorest désormais poss 
Sible SurPS2: Pourle plaisir de qui?/À part 
Unfanindécrottablercomme/Angel;jene 
Voistpas Ce derniermiajustementsfait 
remarquerque certaines règles essentielles 
nlétaient p pectées, commellarré 
lalcaseparkingoù l'ontesticensé récupérer 
taxes versées àllalcommunauté Lesiprix 
Surllachatides maisons et h est 
pas très élevé. Pratique pourruinen plus vite 
Son'adversaire et expédienlalpartie On peut 
jouer ad'sun 5'interfaces différentes: Pour, 
celles et ceux quelcalintéresse 


lement. Graphiquement, la version jouable que nous avons 
essayée semble parfaitement aboutie. Mis à part des 
fautes de goût dans le design et un aliasing omniprésent, 
on ne peut pas reprocher grand-chose. Les effets sont 
nombreux et les animations aussi chiadées que le jazz 
d'Erik Truffez. Les niveaux sont grands et offrent une large 
liberté de déplacement, sans pour autant proposer le 
même espace qu'un Jak & Daxter. 


Un des points forts du titre vient de sa variété de game- 
play. Outre les nombreuses phases de plate-forme clas- 
siques, dans lesquelles il faut récupérer des arbes et des 
pièces mécaniques, quelques scènes changent radicale- 
ment le style de jeu. Parmi elles, on trouve un shoot 3D 
qui se déroule dans l'espace, un autre au sol, et une peti- 
te partie pendant laquelle on dirige un véhicule (qui, de 
l'aveu même de l'attaché de presse venu présenter le jeu, 
fait ‘achement penser à Rollcage). Du point de vue du scé- 
nario, si les développeurs affirment vouloir raconter une 
histoire épique, perso, je n'ai rien vu qui sortait de l'ordi- 
naire, à part effectivement un petit côté Star Wars assez 
décalé. Techniquement, ils sont fiers d'annoncer un affi- 
chage de 13 millions de polygones simultanément. Oui, 
moi aussi ça me paraît beaucoup ; d'ailleurs, j'ai beau 
compter sur mes dix doigts devant l'écran, je n'arrive pas 
à ce chiffre, mais bon, ce sont des paroles de dévelop- 
peurs, hein. En revanche, le jeu promet d'être long ; plus 
de 60 heures paraît-il, pour 1 heure de cinématiques. A 
savoir aussi que, comme J&D, vous n'aurez droit à aucun 
loading durant votre périple. J'en connais qui ont dû rete- 
nir la leçon du Crash Bandicoot et ses éternels charge- 
ments, enfin bon, je dis ça comme ca. Dernière chose, 
le titre est aussi prévu sur GameCube et Xbox mais ilne 
sortira pas avant le premier trimestre 2003, comme ça 
pas de jaloux. 


Ù UV EN LE 
chan 
BounT: 


HunTren 


PlayStation.e 


LIK À FEU ET À SANG 


Microsoft a entamé des!poursuitestenvers: 
le site Lik Sang, l'une des boutiqueslonlis 
nelles/plus'en Vogue en matièreldelpuces 
mods chipset autres Flash/Einkenper: 
mettant la copie der jeux M: 

Nintendo qui aurait réussilà faire fermen 
(provisoirement.?)lesite Affaire à suivre: 


Nuage de fumée et autres gadgets insolites pour semer ses poursuivants. 


Le plus british des « macho man » s'apprête une fusil à pompe.) et autres gadgets confectionnés par Q 
nouvelle fois à crever le petit écran avec ce nouveau (montre laser, téléphone grappin...] seront les meilleurs 
FPS multigenres. Bien que n'étant issu d'aucun atouts de Bond alias Pierce Brosnan. Tout au long des 12 
ong métrage, Nightfire reprend les ingrédients qui partici niveaux, ce dernier n'aura de cesse de protéger ses futures 
oent à son succès depuis plus de 40 ans ! Courses pour- conquêtes, d'éliminer tour à tour tous ses ennemis ou d'adop- É 
suites en voiture ou motoneige, environnements variés ter la plus grande discrétion lors des phases d'infiltration. M7 
comme les grandes artères de Paris ou les dédales de cou- Sans nouveauté apparente mais avec une réalisation ef. NE £ ë de 
- à =. ri 4 oilà jai 500 signes pounvous|direlquion 
loirs d'un chêteau.… À l'heure actuelle, Nightfire ne scotche  cace {malgré quelques ralentissements), James Bond 007 : RSR EEE 0 
pas les rétines puisque les décors ne sont pas très détailés,  Nightfre sortira au même moment que Meurs un Autre” KES EENEEEROENTUENNE 
même s'ils participent à recréer une ambiance « James Jour. || faudra donc attendre le mois prochain pour ÉelR de NBA Live. Si EA Sports a toujours 
Bondesque ». À l'instar d'Espion pour Cible, ce soft ne un vrai diagnostic avec la version test (PS2, Xbox et GC). autantle sens duispectacle (lalmise en 
manque pas de rythme avec des phases de shoot inces- Éditeur : Electronic Arts + Machines : PlayStation 2, ECSSCES Vraiment dynamique), ent 
santes. Les nombreux flingues (mitraillette, fusil de snipe, Xbox, GameCube + Sortie en Europe : Novembre 2002 [ES jouabilité, onlreste quand même un bon 


cran en dessous!de la série NBA/2K.de 


Sega OutreMalprésence delnouvelles 
scènes/de célébration, il seral possible cette: 
‘année de réaliser les gestes défensifs.et 
les feintes enlutilisantle!stickanalogique 
Missions de jour comme de droit. Vivement NBA 2K3/etlätoutestiditil 
nuït, sous la neige ou la 
pluie, il y en aura pour tous 
les goûts. 


IL a l'air bien dur ce MechAssault. En tout cas, si 
) d'apparence il offre un gameplay tout ce qu'il y a de 
# plus brutal, en fonçant dans le tas sans prendre de 
précautions, on court au gâchis de matériel armé. Cet avant- 
goût de la campagne solo que nous avons pu avoir met en 
tout cas en lumière un titre à la réalisation soignée, à l'ac- 
tion dynamique et rythmée par des objectifs classiques. Reste 
à évaluer, dans la longueur, l'intérêt du scénario et la gra- 
duation de la difficulté. Côté durée de vie, la vingtaine de 
missions paraît plus que suffisante, et n'oublions pes qu'il est 
également prévu pour se jouer autant en écran splitté qu'en 
réseau local ou par le Xbox Live. Une chose est sûre en tout 
cas : la gestion de la destruction d'immeubles lors des 
missions en terrain urbain reste époustouflante de qualité. 
Pas de quoi en faire un bon jeu, mais c'est déjà ça ! 
Éditeur : Microsoft + Machine : Xbox 
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Certains modèles de Mechs peuvent devenir invisibles. 


RÉPON DEURS Depuis:un mobile SFR, appelle PE RS f/{soitle 73771) 


Pour les autres téléphones consulte www. vizzavi.fr ou www.sfr.fr pour sélectionner ton message. 


LUTTE Devnequic este 

201 HE Si t'as le sommeil un peu agité 
111 EE Maivoix sur ton phone 

11 Kit Qui que tu sois, quoi que fu dises.… 
LU VL 2 Legve your message Rien ü foot 
DÉSERT NGivemenhe phone" Répondeur sexy 


L'10 TuT MEnirain de souverle monde 
ionecopitamen("") 

LT E N(parodie) 

Le fobuleux destin du répondeur 


JeorClaudelonDemmen 1) 
LOT One foittune toile! 
Horoscope feminin 

Horoscope mosculin 

Zinedine ddonen "TE V0 

Bon courage pour fon premier jour 


+ en Exclu 


À bas la rentrée 
Grande, Blonde, mignonne, blonde. 


Beyonce from Destiny*s Child Top Dj 
Come on survivor, be a woman Votre mission ("0") 
Service compatible avec tous les téléphones mobiles. 
ts 
, Depuis un mobile SFR, appelle L O GO}, soit le 56461 
FON DS [») EC RAN Depuis tout téléphone, appelle le 08 99 705 030" 


Jean-Pascal 
© 
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#300004 


* 75004 
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#300075 


SON NERIES Depuis un mobile SFR, appelle S OIN NF }s0it le 7666! 
Depuis tout téléphone, appelle le 08 99 705 030: 
LU Dr Renaud, Mr Renard 
“010 Because | got high 
= 1111C MFreek 
11 Qui es l'exemple 
“UP m3 62kg 
112 Comme un boomerang 
7: Mission Impossible 


22 Yellow submarine abonné SER et posséde un ALCATEL OT 5j, 512, un PANASONIC GD 7 
1111 E)'/Wherever you will go 98 au un IRUMECLPSE etKS, hoose on Hlénhong avec un Son en seu fnoltés 
211107 Whenever wherever 
112 Un enfont de toi 
“1  Muitrouveres 


“11211 Mourner des pages 
run TPE Msn Z1172Ston ILE Murder on the dancefloor 


FT Mons pod 400388 + 200208 Er) = 1171)" Mission Cleopatra 
Service compatible avec les téléphones adoptés des marques NOK, ALCATEL, MOTOROLA PANASONIC, PHILIPS, SAGEM, SAMSUNG, SENDO, TRIUML Voir sie détuillée sur vor vizzavi fr 


2220201 Without me ÿ# Nouveau : Ces sonneries polyphoniques sont bluffantes 11! Situes 


EL TT MRuesderlaliberté 
STIER'n'b 2 rue 
<72Pulp fiction 


712: The Simpsons 
:!\The next episode 
22k)Star Wors 


Recommandé par Et plus de 5000 autres logos, fonds d'écran, sonneries 


et répondeurs sur www.vizzavi.fr ou www.sfr.fr -_e 


> e 
Prix des services =11,35 €//appel + pri d'une communication normale ‘1,35 € /appel + 0,34 €/minute à partir d'un téléphone fixe Viz a V e 


En utilisant nos services, Vous acceptez de foire partie de notre base, Cependant, conformément à l'article 34 de lo loi n°78-17. dé la loi du 06/01/1978 relative l'infor. 
mutique, fichiers et libertés, ous disposez d'un droit d'accès, de rectification ou suppression des informations vous concernant en écrivant à Vizzabi France» Service Clients 
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G 
Dar Tomor 


En étant super furtif, 
on peut étrangler les ennemis 
par-derrière. 


Contrairement à certains rédacteurs comme le 
D très débordé RaHaN, j'aime bien Batman. Son 

côté justicier nihiliste torturé le rend sympathique. 
L'année dernière, j'étais content de voir que le Batman 
Vengeance d'Ubi Soft était réussi. Ce n'était pas un grand 
jeu, certes, mais au moins, il permettait de passer un 
moment agréable tout en retrouvant l'ambiance des comics. 
Hélas, je crains que ce ne soit pas le cas du Dark Tomorrow 
de Kemco. Graphiquement, déjà, ce n'est pas terrible, mais 
ce sont surtout les phases d'action qui laissent perplexe. 
On nous a présenté le jeu en nous promettant un game- 
play varié. Ouais, ben je cherche encore ! Tout ce que l'on 


Joe la 
mitraillette 


n'a aucune 
chance face 
à la chauve- 
souris. 


fait, c'est se bastonner et envoyer des batarangs sur des 
pauvres types. En plus, les caméras et la maniabilité sont 
catastrophiques, on a vraiment du mal à voir où l'on va 
fheureusement, il y a un radar) et le moindre saut est ultra- 
périlleux. Bien sûr, on dispose de tous les gadgets clas- 
siques comme les bat-menottes, les batarangs, le bat-grap- 
pin, etc. Mais curieusement, il n'y a aucune phase avec la 
Batmobile ou le Batwing. Quand je pense qu'à l'E3, Kemco 
avait dit à Gollum que c'était parce que le gameplay était 
déjà suffisamment riche. Ha ha, j'en rigole encore ! 
Éditeur : e Machine : j 
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Fire 


arrior 


L'un des décors présumés du jeu, qui existe, quelque part, 
mais que je n'ai pes vu. Incroyable, non ? 


Fire Warrior, c'est le doux petit nom d’un futur 

FPS PlayStation 2 basé sur l'univers de 

Warhammer 40000. Rien qu'en lisant ça, je suis 
sûr qu'un bon paquet d'entre vous jubilent déjà, la bave 
aux lèvres et les frissons d'envie dans le cou. Bref, THG 
et les petits gars de Kuju Entertainment (un studio de 
développement british] se sont payé la juteuse licence, 
histoire de l'exploiter comme il se doit et de satisfaire 
au passage les nombreux fans. Je n’en suis pas un, mais 
je me suis tout de même déplacé à Birmingham pour 
aller voir le bébé. Malheureusement, l'organisation de 
ce « reportage » ayant été ce qu'elle fut, eh bien. je 
n'ai rien vu ! Voilà, je vous ramène tout de même des 
photos qui ne sont, bien entendu, pas des screenshots 


Plus de 10 
heures de 
train en deux 
jours pour 
| vous ramener 
cette belle 
image. 
Vraiment trop 
fort. 


du jeu (glups !), ainsi que les premiers détails sur le scé- 
nario…. Vous incarnerez un certain Tau, jeune guerrier 
qui part pour son premier test de combat réel. S'il en 
sort vivant, il deviendra un vrai Fire Warrior comme il 
en rêve depuis qu'il est tout petit. À partir de là, de niveau 
en niveau, l’histoire vous emmènera plus profondément 
dans une trame de conflit qui aboutira à une bonne gros- 
se guéguerre. Voilà, en dehors de l'aspect licence, le jeu 
s'annonce comme un FPS classique mais solide et effi- 
cace (dixit les développeurs). On vous en reparle dès qu'il 
y aura matière à... Pfff, et dire que j'aurais pu rester 
chez moi à écouter un bon Erik Truffaz ! 

Éditeur : ° Machine : 
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THE DOCUMENT. OF METAL 
GEAR. SOLID 2 


Attention 


Ehouais, la 


Pour'info. ce PVDipourfa 
début d'ann 
eViilite. 


mais aussi la 


ochainesen 


UNE BEACH TROP XTREME ? 


Li rdict du CERO, un organisme de 
classification des jeux au Japon, vient de 
Dead or Alive Xtreme Beach 
Il sera interdit au moins de 18‘ans 
archipel ! Manger unerfraise de 
manière la: St visiblement au'centre 
duiproblème. Rappelons: pour info. que le 
Xbox Live est lui aussi interdit aux moins 
de 18 ans... On fait attention aux p'tits] 
jeunes nippons. 


L'ÉCOLE DU JEU 
Mea culpa, on a oublié de Vous mention- 


le mois dernier à Valenciennes, dans le. 
Nord. Supinfogame! prop: 
2 ans pour les pi 

détails sur le site dela Chambre 


d'Industri 


e rentrée Uni 
a manifestation 


principal n ra au 
ploration des jeux vidéo sous 
leurs coutures. créatives, prospectives 
économiques et péd: 


Foie de veau Purée Surimi, Filet de Pêche pour Saumon, François Paul 
Salomon, Folie Pure en Sandwich. Autant de déclinaisons possibles pour 
FPS mais on se contentera de First Person Shooter. Euh. Fuis Pas Sûr de 


mon intro, Traz ! 


Infogrames 
Xbox 
Fin novembre 2002 


[ireal 


Champion 


On ne peut pas dire que les FPS manquent à l'ap- 

pel ces derniers temps. MoH Frontline, 

TimeSplitters 2, Doom Ill, James Bond Night Fire. 
j'en passe et des meilleures. Et aujourd'hui pour la bonne 
bouche, c'est Unreal Championship qui daigne faire un petit 
détour dans nos pages. Issu d'Unreal Tournament 2003 
sur PC, ce titre reprend l'excellent moteur d'Unreal Warfare 
avec le Maths Engine. Les p'tits curieux qui voudraient en 
savoir davantage sur ce moteur utra-réaliste peuvent envoyer 
des tonnes de lettres à l'ami RaHaN. 1l a l'amour du travail 
bien fait dans la peau et le courrier des lecteurs est son 
péché mignon. RaHaN qui, je le rappelle au passage, est 
LE fan (puisqu'il n'y en a qu'un) d'Erik Truffez ! Allez, passons 
aux choses sérieuses et penchons-nous sur ce titre déve- 
loppé par Digital Extremes. 


. —+ 


Dans les 5 modes disponibles en solo ou à plusieurs (jus- 
qu'à 4 en écran splitté), les différents persos avec de nou- 
veaux arrivants posséderont, comme toujours, leurs carac- 
téristiques propres. Pour tous ces enragés de la gâchette, 
on ne dénombre pas moins de 30 maps pour que le frag 
devienne roi. Seul petit souci, ces environnements ne sont 
pas toujours très ouverts et les « claustros » pourraient 
avoir du mal à reprendre leur souffle. Heureusement, de 
nombreuses maps se déroulent en extérieur. Graphiquement, 
c'est la tuerie : des effets de fumée et de brouillard volu- 
métrique, des explosions plus vraies que nature, un lens- 
flare aveuglant, des balles qui transpercent les nuages de 
vapeur et des jeux d'ombre et de lumière incroyablement 
rendus. Mais la grande nouveauté d'Unreal Championship 
réside désormais dans la possibilité de piloter des engins 
aussi bien terrestres qu'aériens ! Les frags contre les bots 
de plus en plus intelligents vont donc se poursuivre bien au- 
delà de ces arènes. Grâce à son moteur ultra-performant, 
aucun ralentissement n'est à déplorer, c'est fluide, rapide 
et mortel, même si les sticks analogiques ne sont pas les 
meilleurs alliés des FPS. Dernière précision avant de rece- 
voir la version test, Unreal Championship pourra relier jus- 
qu'à 32 joueurs simultanément via Internet. En effet, le Xbox 
Live, dont nous vous avons longuement parlé le mois der- 


) 


nier, sera bien évidemment la pièce maîtresse de ce titre. 
Allez, soyez patients, de toute façon vous n'avez pas le choix, 
vous allez bientôt pouvoir venir chercher bonheur avec 
Unreal Championship. 


Les armes 
secondaires sont 
elles aussi très 
efficaces. 


Comme le disait 
Bernard Blier 

dans les Tontons 
Hingueurs : 

« On va le retrouver 
éperpilé ! » 


L'effet des traînées de 
vitesse est une réussite. 


Ceux qui ont eu la chance et le bon goût de lire notre 
beau magazine le mois dernier savent déjà ce que 
nous pensons d'Auto Modellista.… Après la grosse 
déception en import du mois dernier (5/10), le premier jeu 
de caisses en cel shading s'apprête ainsi à débarquer sur le 
Vieux Continent. Tout devrait rester à l'identique : une belle 
réussite graphique (il faut bien l'avouer) au service d'un game- 
play d'un autre âge, complètement frustrant et énervant (il 
faut le dire aussi). Bref, pas de quoi s'impatienter. Le mode 


de jeu online sera bien entendu enlevé au passage, mais 
Capcom nous promet par communiqué qu'une nouvelle ver- 
sion du jeu sortira lorsque le jeu en ligne sur PS2 sera enfin 
d'actualité chez nous. Sinon, vous pourrez toujours vous 
amuser avec l'option « VJ& Theater », qui propose de remon- 
ter ses propres replays en incrustant des effets visuels ou 
sonores, en changeant de musique, etc. Voilà, en attendant, 
évitez de vous laisser tenter par les graphismes alléchants 
et le côté dessin animé franchement trippant, lorsque vous 
verrez peut-être le jeu tourner en boutique à la fin du mois. 
L'habit ne fait pas le moine, comme on dit. Sur ce bon conseil, 
je vais m'écouter un bon p'tit Erik Truffaz, moi. Ça va me 
détendre. 

Éditeur : Capcom + Machine : PlayStation 2 
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Le singe Munkik 

pour attraper 

baboule sur l'écran du Nokia 3410 

infos sur le site www.nokia.fr. Ça change du 
ypent 
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Tiger WoëeBPGA 
HSE re 25 


Woods absarbe une 
grosse partie des 
polygones disponibles. 
Les décors en pâtissent. 
Tiger Woods a trouvé le bon appât pour vous forcer à tester toutes les 
options dont il dispose : l'argent. Dans cette édition 2008, chaque action 
particulièrement réussie, tournoi brillamment remporté ou « boss » vain- 
cu seront récompensés par de la monnaie sonnante et trébuchante, mais vir- 
tuelle. Cette motivation pécuniaire sera accompagnée de 50 nouveaux scéna- 
rios et 28 tournois. Chaque joueur possédera ses aptitudes particulières ; certains 
seront un peu plus comiques que dans les éditions passées, sans toutefois lais- 
ser trop de place au délire. La simulation est toujours d'actualité avec un game- 
play sensible et réactif axé sur les sticks analogiques pour toujours plus de réa- 
lisme. Les différences ne sont pas flagrantes à première vue, les envirannements 
sont toujours aussi épurés, avec un maximum de polygones utilisés pour Tiger 
Woods. Les coups subiront les contraintes du vent ou de la pluie, ainsi que les 
aléas des surfaces traversées, enfin en théorie. De toute façon, le test du mois 
prochain devrait nous en révéler encore beaucoup plus ! 
Éditeur : EA Sports 
Machine : PlayStation 2 (prévu sur Xbox et GameCube) 
Sortie en Europe : 28 novembre 2002 
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Total Immersion Racing 
l'intelligence artificielle 
risque de vous dépasser... 


BA raystatione ZX PC CD-ROM 


Je nombreuses 
zréatures se 
sachent au détour 
Y'un couloir 

au derrière chaque 
2orte. 


Les monstres peuvent 
se protéger des balles 
avec leurs membres 


Run Like Hell, hum... hum... ! Si on ne vous en 

parle pas depuis plus d'un an, on ne vous en a 

jamais parlé. À l'instar de The Getaway, cette arlé- 
sienne du jeu vidéo se fait désirer. Mais, ô miracle, nous 
avons enfin reçu une version jouable ! Allez zou, direct dans 
la boîte noire et voyons ce que ce titre a dans le ventre, 
car on nous promet évidemment, de bien belles choses : 
une trentaine d'heures de spectacle [à voir !], des envi- 
ronnements stupéfiants de réalisme (ils sont pour l'instant 
très répétitifs et manquent surtout de finesse et de tex- 
tures), une |.A. évolutive pour les monstres (moi, j'dirais 
qu'ils sont un peu « concon »}, une réalisation soignée (il 
suffit de regarder les animations des personnages, aussi 
raides qu'un Playmobile !) et l'aventure la plus angoissante 
jamais créée (c'est vrai, on sursaute de temps en temps). 
Bref, à l'heure actuelle, on ne peut pas dire que Run Like 
Hell saura se faire une place au soleil dans ce genre qui 
commence à être surreprésenté. Avec des monstres pom- 
pés sur Alien ou Predator et un scénario linéaire, Run Like 
Hell ne fait pas dans l'originalité et souffre de nombreux 
défauts. Il faudra donc encore pas mal de boulot aux déve- 
loppeurs (Digital Mayhem) pour mener à bien leur projet 
qui tarde à sortir. Enfin, en l'état actuel des choses, ce 
n'est pas plus mal, sans vouloir être méchant ! 
Éditeur : play + Machine : Play il 
Sortie en Europe : Nover 
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Depuis Hiroshima, le seul véritable ennemi des 

Japonais c'est le tremblement de terre. Alors, si 

les simulations de pelleteuse et autres jeux de drague 
ont pu avoir leur succès au Japon, le petit studio d'irem met 
en scène un jeune reporter pris au piège dans une ville dévas- 
tée par un séisme. En enjambant corps et décombres et en 
tentant par tous les moyens de trauver une issue praticable 
et quelques rescapés, différents objectifs devront être rem- 
plis pour se sortir de cet endroit frappé en plein cœur. Mais 
la tâche ne s'annonce pas aussi facile qu'on pourrait le croi- 
re. En effet, il vous faudra dénicher d'innombrables abjets 
{pied-de-biche, briquet, extincteur.…] afin de vous frayer un 
chemin, trouver régulièrement des points d'eau pour se désal- 
térer, bien mesurer les risques encourus lors d'un saut au- 
dessus du vide. D'autant plus qu'au fur et à mesure de votre 
progression, des bêtiments s'effondreront sur votre passa- 
ge et que rebrousser chemin deviendra parfois impossible. 


Certains objets comme cette corde vous permettront de ne pas sombrer 
dans le fleuve. 


À chaque 
chute, des 
points de vie 
vous seront 
retirés. 


Il est possible 
de remplir 
des bouteilles 
pour 
transporter 
de l'eau. 


Bref, vous serez dans une belle m.. Accompagné d'une jeune 
fille que vous aurez préalablement secourue et qui pourra 
vous venir en aide, 505 The Final Escape (Zettai Zetsumei 
Toshi - Zoom Joypad n°120) sera peut-être votre dernière 
demeure si votre courage n'est pas à la hauteur des événe- 
ments. Malgré toute la bonne volonté des développeurs, le 
manque de moyens fera sûrement défaut à ce titre original 
dont la réalisation demeure assez simpliste. 
Éditeur : Big Ben Interactive + Machine : PlayS 
Sortie en Europe : Novembre 2002 
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Suite à l'achat de 9 
uniparticulier ré: 
a ouvertur 


«PlayStation 2P\par 

Ilinois,le FBI 
e pensant quielles: 
allaient lui servir atfabriquendes explosifs 
ouldes éléments d'armes militaires: Enfait. 
le célèbre bureau d'investigation!s'esttrom: 
pé comme unesbuse ilss'agissait de 
9 pauvres PSone. Q tpuissance 
ces Ricains.! 


Éditeur Nobilis 
Machi Xbox et. GBA 

>Règneldu Eeu continue debrüler sur 

les Supports possibles. Lalmétapho- 

re est facile, je vous\accorde. Ceslpors 
tages n'apportentrien. de nouveau: 
n'est d'offrir des lus laidesique 
celle de la PS2: Quinn l'An: 


haïnent sans inter 
lincarnenund 
laisser libre cour 
tructeurs. Laiversion GBA'S apparente plus, 
à unbeatemall'qu'àlun titre dédié à l'ac> 
tion pure. dans des environnements 
lunaires oùla désolation domine et nous. 
mine." 


QUATRE HOMMES DERRIÈRE LES 


LIGNES ENNEMIES 


"Le jeu qui vise juste" JUM 


"Action et intelligence comme on 
en a rêvé" PS2 Mag 


"CDS est attendu avec 
impatience" Gamekult 


"Captivant et réaliste " PSMAl 
"Passionnant et immek 


j 
Dirigez votre escouade à travers le désert. Faites preuve de génie M 1 C ONFLICT 
tactique, de prudence et d’audace, vos hommes comptent sur vous ! A. 4 “DE GERT STOR 
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(C'est officiel, )- 


Project Ego s'appelle 
désormais Fable. 
Faisant directement 
suite à l'interview 


Project Ego 


du mois dernier, 
voici la deuxième 


De l'importance 


partie de nos 
entretiens avec les 
frères Carter. On parle 
également de Fable 
dans notre reportage 
02, où vous trouverez 
d'autres photos que 
celles accompagnant 


(ces deux pages.} 


ous vous laissions avec un exemple précis 
conté par Dene Carter le mois dernier. 
Figurant un marchand attaqué par des 
bandits, nous en étions aprivés aux réac- 
tions de son enfant, interrogeant le héros du joueur 
qui parte les vêtements de son pere. 
Joypad : Mais ce n'est qu'un exemple pré- 
cis.…. comment appliquer ça à tout un monde 
simulé ? 
Dene : Non. Affention aux termes que j'ai ufili- 
sés ici, je n'ai utilisé que des mois comme 
« peur » ou « renommée » : ce sont des choses 
communes qui sont là pour fout le monde. 
Quand le marchand se tourne pour parler, il dit 
« aidez-moi », pas « aidez-moi à me firer de ce 
mauvais pas et fuez ce bandit». 
Qui mais l'enfant dit ça pour une raison par- 
ticulière... 
Dene : Oui, parce que tu portes les habits de 
son père. Mais on a des citernes de petites 
réponses comme celle-là. Et ça pourra arriver si 


Pour améliorer sa compétence à larbalète, comme 
pour le reste, pas de secret : il faut s'entraîner dur. 


fufais ca avec n'importe qui. Ce n'est pas juste 
un événement qui arrive dans des circons- 
tances scriptées. L'une des circonstances c'est 
juste, par exemple, si tu portes quelque chose 
d'un parent d'un enfant ef qu'il le reconnaît. 
Mais ça peut aussi bien être : « Pourquoi tu 
essaies de faire peur à mes parents ? » si fu les 
as bousculés régulièrement. En fait, on peut 
choisir parmi toutes les choses que fu peux faire 
aux gens, et décider la ou lesquelles sera où 
seront marquée(s) pour que les gens s'en rap- 
pellent. Parce que ces derniers ont des souve- 
nirs. Et pas seulement de ce qui leur est arrivé, 
maïs aussi de ce qui est arrivé aux membres de 
leur famille. On a créé des arbres généalo- 
giques, de sorte que si quelque chose arrive à 
un membre de la famille, tous ceux qui en font 
partie le sauront probablement. 

Simon : Le résultat, c'est que carend tout l'as- 
pect gameplay d'Ego (i.e. Fable) moins centré 
sur l'acquisition de choses, et plus sur la volonté 


au Choix 


$ 


PEX. 


de s'impliquer avec différentes situations qui 
peuvent se présenter. Si fu voulais, fu aurais aussi 
bien pu continuer ta route ef ne pas te mêler du: 
tout des histoires de ce marchand! C'est entiè- 
rement ton choix. 

Mais ne pas s’impliquer dans ces différentes 
situations doit avoir également des consé- 
quences... 

Simon : Bien entendu, ef c'est le cas: 

Dene : Mais dans ce premier exemple, ftü peux 
finir par arriver à une situation où fout un tas de 
bandits te laisseront en paix parce qu'ils auront 
peur de toi. Ou parce qu'ils te respectent, c'est 
aussi simple que ça. Être mauvais a bien enten- 
du plusieurs conséquences plaisantes, dans ce 
cas. Tout d'un coup, la plupart des gens vont 
commencer à avoir un sens de l'honneur entre 
ceux de leur groupe. Par exemple, si tu tombes 
sur un de ces groupes, et que tu as tué leur lea- 
der (le groupe réagira en fonction). 

Est-ce qu'il y a des groupements, des guildes 
qu'on peuf rejoindre ? 

Dene : Oui. Nous avons une guilde d'assassins 
parexemple.. Mais nous n'avons pas vraiment 
d'autres éléments de la sorte. Nous ne voulions 
pas suivre trop les racines siandard des RPG, 
c'est très dangereux, parce que nous voulons 
être sûrs de maintenir l'ambiance un peu 
sinistre d'un conte de fées sombre, plutôt que 


devient Fable 


quoi que ce soit d'autre. Pour chaque chose 
que nous implémentons, nous faisons très atten- 
tion à ce que ce ne soit pas communément 
dans d'autres jeux du genre. 

Simon : En gros, on tente d'éviter tous les clichés 
évidents de la Fantasy. 

Dene : Et une guilde d'assassins était absolu- 
ment vitale pour notre jeu, à cause du type de 
personnes qui jouent à ces jeux. La plupart des 
gens qui y ont jefé un œil nous ont dit : « Je veux 
pouvoir être un assassin, me cacher dans les 
ombres », ce genre de trucs. 

Ou «je veux prendre le pouvoir dans cette 
guilde de voleurs ». 

Dene : Exactement. C'est le genre de choses 
qui nous inféressaient déjà, également. Ils veu- 
lent une espèce de guilde, de pouvoir, vraiment 
sombre. Personne, pas une seule personne, ne 
nous a dit : « Vous savez, j'aimerais rejoindre la 
guilde des chevaliers. » La plupart se dirait à l'in- 
verse : « Pour quoi faire ? » Nous avons choisi des 
éléments très spécifiques pour tout. En termes 
de monstres, etc. 

Simon : Nous avons aussi la guilde des héros. 


Les enfants seront un vecteur majeur pour 
véhiculer des émotions et toucher les joueurs 
CORETIES 


À moitié nu dans cette salle de classe, le héros attire 
le regard. Dusse-t-il faire un bras d'honneur, les 
enfants gémiraient (car il s’agit d’un acte agressif). 


Oui, vous avez déjà parlé d’une sorte de... 
« centre des héros » ? 

Simon : C'est ça. c'est le bâtiment où se tient la 
guilde. C'est là que se frouve le tableau des 
héros, où l'on peut voir quel est son rang parmi 
les plus grands héros du monde, ce genre de 
choses. On peut y lancer un défi contre un autre 
héros, organiser un combat à un endroit spéci- 
fique du monde, et ainsi gagner du rang si on 
parvient à le vaincre. 

Dene : En fait, ce sont des lieux étranges, parce 
qu'ils sont complètement « non-jugeants ». 
Quand on s'y trouve, il n'y a pas de gens quite 
lancent « sortez d'ici, démon, mauvais person- 
nage !». Non. Tu es un héros, ta renommée est la 
chose la plus importante dans ce bâtiment On 
se fout de ce que fu as fait. Tu as empoisonné 
des villes entières ? Empalé des bébés sur des 
piques à la sortie de ces villes ? Peu importe 
Dans la guilde des héros, tu es juste l'homme le 
plus respecté du monde. C'est fout ce qui 
importe. 

Simon : Enfin, fu ne peux pas planter des bébés 
sur des piques, quand même... 

Dene : Nan, bon, j'étais allégorique ! Le truc 
aussi à propos de ce rapport entre le Bien ef le 
Mai, c'est que nous avons beaucoup repensé 
aux vieux westerns. Dans ces vieux films, fu as 
foujours ces personnages méchants, dont on 
sent qu'ils peuvent sortir leur flingue à tout 
moment ef tirer sur tout le monde. Mais les gens 
ne disent rien pour éviter qu'ils tuent tout le 
monde, justement. Nous ne voulions pas d'une 
situation où, dès l'instant où tu fais le Mal, ca y 
est, c'est fini, le jeu est presque Game Over 
parce que tout le monde essaie de te des- 
cendre d'aussi loin que possible, et le plus rapi- 
dement possible. Nous voulions qu'il y ait un 
certain niveau de tolérance, pour lequel les 
gens feraient comme s'ils n'avaient rien vu. 

Ils ne veulent juste pas s’en mêler... 

Dene : Exactement. « Pas mon problème ». Tant 
que tu ne fais rien qui les menace directement, 
bien entendu. 

J'imagine que vous avez déjà pensé longue- 
ment au jeu sur Internet. Les simulations pour- 
raient être une réponse à certains problèmes 
de game design rencontrés par les jeux de 
rôle massivement online en ce moment, 
non ? 

Simon : Oui, nous avons beaucoup pensé aux 
jeux en ligne. Mais le Xbox Live est arrivé un peu 
trop tard pour nous, pour qu'on puisse l'utiliser 
vraiment dans Fable. 

Dene : Mais nous avons quelques trucs pour 
s'en accommoder tout de même. 


Simon : Oui nous avons pensé à quelques fonc- 
fionnalités online plutôt cool. 

Dene : Comme, par exemple, prendre fon héros 
et le placer dans le monde de quelqu'un 
d'autre. Ou par l'intermédiaire de la memory 
card, tu la branches dans ta Xbox, et soudaine- 
ment, l'un de ces Héros qui se bastonnent dans 
ton monde, c'est (celui de) ton ami, Et plusieurs 
personnes ont également suggéré qu'on pour- 
raïit carrément échanger les Héros principaux, 
de manière à ce qu'on puisse jouer les person- 
nages d'autres joueurs. Tu amènes fon héros 
chez fon pote, et fu le laisses jouer avec le tien 
pendant un certain temps. Imaginons. Il a ce 
monde merveilleux où les gens sont heureux, où 
il a été ce fabuleux héros très bon. (Mimant le 
branchement de la memory card) *CLOC*, 
voyons avec mon héros particulièrement mau- 
vais maintenant. comment les choses vont se 
passer ? Voilà qui serait intéressant. L'aspect 
communautaire que peut prendre la Xbox per- 
mettrait, je crois, de partager quelques éléments 
très intéressants. Il y aura aussi des photos. 
Simon : Des cartes postales. 

Dene : Tu pourras envoyer des cartes postales à 
un ami figurant tes derniers exploits, le genre 
debouï derrière ce cadavre de dragon, facon 
« j'étais là, j'ai fait ça ». Il s'agit plus de faire par- 
ler du jeu, de faire partager ses expériences 
Simon : De se la péter quoi ! L'ensemble du jeu 
s'articule autour du développement de sa 
renommée, pas jusfe d'en voir la fin. Ce que veut 
la communauté, c'est savoir qui a le héros le plus 
cool des héros. Si fu as trouvé des tatouages que 
personne d'autre n'a trouvés, etc. 

Voilà, ce sera tout pour ce mois-ci. Le mois 
prochain, nous en apprendrons un peu plus 
sur les méthodes utilisées par les dévelop- 
peurs pour créer un monde vaste, mais sur- 
tout aussi défaillé que celui dont nous avons 
été les témoins abasourdis (une fois encore, 
à l’occasion du l’X02). 


PAR RAHAN 


DreamWorks est une entreprise gigantesque, créée par 
trois personnalités célèbres (et riches) du show-business. Le 
portrait qui va être fait ici de cette société s'attache avant 
tout à La branche jeux vidéo, bien sûr, mais les autres 
aspects de l'entreprise ne peuvent décemment pas rester 
dans l'ombre. Et ces aspects, on va le voir, sont très 


nombreux... 


orsqu'on porte un regard rétrospectif sur les 

années 90, certaines encyclopédies vivantes du 

jeu vidéo se souviennent parfois, le front plis- 
5é et les souvenirs embrumés, du nom de 
DreamWorks. Sous ce label se cache en effet un 
éditeur de jeux Megadrive tels que Target Earth, Fire 
Shark ou encore Wings of Wor (aussi connu sous son 
nom japonais, Gynoug). Redécouvrir cela m'a 
quelque peu troublé, car je ne voyais pas le rapport 
direct entre la société DreamWorks de l'époque et 
celui que l’on connaît aujourd'hui. Après maintes 
recherches infructueuses pour essayer d'établir si, 
oui ou non, la véritable naissance de DreamWorks 
Interactive a bien eu lieu il y a de cela plus d'une 
décennie, la vérité est enfin apparue sous la forme 
d'une étiquette de jeu Megadrive toute chiffonnée. 
On pouvait en effet y lire : « Trampoline Terror (c'est 
le nom du jeu) and Dreamworks are trademarks of 
Toy Soldiers, Inc. » Et d'apprendre que Toy Soldiers 
a en fait intégré Bandai America un peu plus tard. 
Bref, tout ça pour dire que DreamWorks Interactive 
n’a rien à voir avec les jeux Megadrive d'il y a dix ou 
douze ans, et que la société qui nous intéresse est 
réellement née en 95, un an après sa grande sœur... 


Un nouvel empire 


Octobre 1994. Trois géants du show-business mettent 
leur talent, leur motivation et leur argent en commun 
pour créer un nouveau studio de cinéma. Son nom : 
DreamWorks SKG. À chacune de ces lettres corres- 
pond l'initiale du nom de chacun des trois investis- 
seurs. Il y a Steven Spielberg, d'abord (« E.T. », 
« Jurassic Park », « La liste de Schindler »...). Jeffrey 
Katzenberg, ensuite, qui a travaillé chez Disney 
plusieurs années et sur certains longs métrages 
mémorables comme « Aladdin » ou « Le Roi Lion ». 
Enfin, David Geffen, magnat de l'industrie du disque 
(il a pris Nirvana sous son aile), qui a revendu sa 
compagnie à MCA en 1990 pour une somme que l'on 
devine indécente... Bref, fin 94, l'Amérique accueille 
la venue d'un nouveau géant du film. Pas un de ces 
petits studios indépendants vite avalés par une gran- 
de major, non, mais une entreprise colossale qui part 
avec un capital de 2 milliards de dollars et compte 
rapidement jouer dans la cour des grands. La philo- 
sophie de DreamWorks, c'est de réaliser des films 
d'auteur, mais avec le soutien d'une puissance finan- 
cière énorme, et un droit de regard et de liberté abso- 
lu. Ceci afin de se démarquer de la plupart des autres 
majors, souvent trop dépensières, trop frileuses et 
manquant parfois singulièrement d'idées. En mettant 
sur pied un tel empire, ses créateurs décident de 
s'attaquer à plusieurs secteurs à la fois. Il y a le ciné- 
ma bien sûr, avec la consécration de films comme 
« Il faut sauver le soldat Ryan » ou « American 


{ Beauty », mais aussi la musique, avec DreamWorks 


Records (qui regroupe des artistes tels que Nelly 
Furtado, Eels, Propellerheads... tout cela sans oublier 
les B.O. des films DreamWorks bien sûr !), ou enco- 
re les films d'animation (« Fourmiz », « Le Prince 
d'Égypte », « Shrek », « Spirit »...). Une partie de la 
société (PDI/DreamWorks) est d’ailleurs spécialisée 


À dans ce qu'on pourrait appeler assez pompeusement 


la « technologie digitale » : elle crée de nombreux 
effets spéciaux pour des publicités, des films, etc. 
Évidemment, ce qui nous intéresse ici - nous y 
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venons enfin - c'est le jeu vidéo. En 1995, 
DreamWorks Interactive ouvre ses portes, et ce en 
partenariat (joint venture) avec Microsoft, qui manu- 
facture et distribue ses produits. La philosophie de 
la société rejoint celle de la maison mère, mais l’uni- 
vers du jeu n’est pas quelque chose que les créa- 
teurs de DreamWorks maîtrisent vraiment. Il y a donc 
des tâtonnements, et cette branche n'est clairement 
pas une priorité. Parmi les premiers jeux estampillés 
DreamWorks, on peut citer Tai Fu, jeu d'action 3D 
mettant en scène un tigre véloce. Pas forcément très 
intéressant dans le fond, Tai Fu possédait néanmoins 
des qualités certaines et profitait d'une technologie 
d'animation « Morph-X » propriétaire, utilisée habi- 
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tuellement dans les films (« Le Monde Perdu » par 
exemple). En parlant de dinosaures, signalons que 
DreamWorks a bien entendu utilisé sa licence Jurassic 
Park sans retenue avec des titres comme 
« Trespasser », « Chaos Island : The Lost World » ou 
encore « Warpath : Jurassic Park ». Notez que 
DreamWorks n'est pas le développeur de tous ces 
jeux, ce qui n'est pas une mauvaise chose vu que la 
plupart d'entre eux ne sont franchement pas terribles. 
Mais les licences rapportent, on le sait, toujours beau- 
coup d'argent... Notez - anecdote intéressante - que 
Sega s'associe à DreamWorks en 1996 pour mettre 
sur pied de grands complexes de jeux vidéo ou des 
parcs d'attractions que l'on appellera Sega Gameworks 
aux États-Unis. Nous retrouvons cela chez nous sous 
l'enseigne « La tête dans les nuages ». 


Inspiration guerrière, 
puis le flambeau passe 


Alors que Spielberg réalise « Le soldat Ryan », il 
évoque la possibilité de créer un jeu qui s'en inspi- 
rerait. Fin 99, un an après la sortie de « Saving 


Private Ryan » au cinéma, la PlayStation accueille 
donc Medal of Honor, et là DreamWorks Interactive, 
assurément, marque un grand coup. Exclusif à la 
console de Sony, MoH époustoufle tout le monde et 
ravit les plus exigeants des joueurs de FPS. Pour la 
première fois sur console, une ambiance hallucinan- 
te sert un titre où les ennemis réagissent avec une 
intelligence artificielle admirable, en tout cas pour 
l'époque. Qui ne se souvient pas des nazis et de leurs 
vociférations gutturales ? Quel joueur n’a pas eu une 
moue admirative lorsqu'il a vu ses adversaires se 
mettre à couvert, ou ramasser une grenade pour la 
relancer dans votre direction ? Certes, Medal of Honor 
était dirigiste et n'offrait finalement que peu de liber- 
té, mais quelles sensations, quelle finition au niveau 
de la jouabilité ! Une mention spéciale aux musiques 
et à l'ambiance sonore également, qui sont certai- 
nement ce qui s'est fait de mieux sur PSone dans le 
genre. Le côté grandiose et épique propre au ciné- 
ma se ressent ici de façon évidente, que ce soit dans 
MoH ou bien dans MoH : Resistance, sa suite. Ce n'est 
pas pour rien que Michael Giacchino, le compositeur 
de la B.O., a été récompensé par l'Académie des Arts 
et des Sciences Interactifs dans la catégorie « Sound 
Design and Musical Composition » pour son travail 
sur la série... Le temps passant, d'autres jeux voient 
le jour (Small Soldiers par exemple), mais c'est Medal 
of Honor, définitivement, qui devient la série phare 
de l'entreprise. En février 2000, toutefois, 
DreamWorks SKG se sépare de sa branche interac- 
tive et la cède à Electronic Arts pour une somme que 
l’on devine conséquente. L'affaire n’est pas mauvai- 
se car la licence Medal of Honor possède toujours 
autant d'impact et les projets que sont MoH Allied 
Assault (sur PC) et MoH Frontline (sur PS2) feront 
tous les deux un carton lors de leur sortie. La vie de 
l'entreprise DreamWorks Interactive aura donc été 
assez chaotique. Édition ou développement de titres 
de qualité très variable (voir encart), investissement 
dans les Sega Gameworks, naissance de Medal of 
Honor, exploitation de cette licence phare... Puis la 
société sera revendue au bout de 5 ans au géant 
Electronic Arts, sans que l’on sache à quel point le 
désir de renouveau de ce dernier marquera la suite 
des événements. Une aventure singulière et atypique, 
donc, qui nous réserve certainement encore bien des 
surprises à l'avenir. En tout cas on l'espère. 


AR GOLLUM 
(ichieze@hfp.fr) 


Le jeu vidéo : un business © part entier 


mpressionnant. Visiblement soucieux de restaurer leur Ces Jai 
d Sen 


1égémonie, les développeurs japonais se sont ; 
iccaparé l'actualité du mois. Résultat : un Tokyo Game > 
how dense et passionnant. Les jeux sont là, relé- 
quant loin derrière les chiffres « businessi- 
‘ants ». Pourtant, pourquoi s’en plaindre, 
’essentiel étant de jouer, toujours et encore. 77 : g 
Raah, et puis pas de panique non plus, le business reste présent. La meilleure 
nanière de s’en assurer étant de dévorer ces pages. Allez, vous me prendrez une 
aspirine après. 


?etrouvez chaque mois le Top 5 des meilleures 
rentes japonaises, américaines et européennes, 
outes consoles confondues. À cause des impé- 
“atifs de bouclage, les tops présentés ont été arrê- 
és à la première semaine d'octobre et prennent BE 

an compte les résultats de l'ensemble du mois  1- Conflict Desert Storm (SCI/PS2) 
>récédent ; il s’agit donc de tops mensuels et non  2- Stuntman (Infogrames/PS2) 
1ebdomadaires. Nos sources sont les magazines  3-Tekken 4 (Namco/PS2) 

Dengeki (Japon), Digitiser (Europe) et le site 4-TheThing (Universal/PS2 et Xbox) 
Amazon.com (États-Unis). 5- Resident Evil (Capcom/GC) 


1- GrandTheft Auto III (Take 2/PS2) 

2-Yu-Gi-Oh!The Eternal Duelist Soul 
(Konami /GBA) 

3- Madden NFL 2003 (EA/PS2) 

4- Final Fantasy X (Square/PS2) 

5- Gran Turismo 3 (Sony/PS2) 


1- Star Fox Adventures (Nintendo/GC) 

2- Dynasty Warriors 3 Mushôden (Koeiï/PS2) 

3- .Hack Vol.2 (Bandai/PS2) 

4- Super Mario Advance 3 : Yoshi's Island 
(Nintendo/GBA) 

5- Project Minerva (D3 Publisher/PS2) 


La.PlayStation-3.-alias-Big-Brother.? 


Après quelques interrogations métaphysiques sur l'avenir de la PlayStation 3 (voir Joypad 119), 
Kenichi Fukunaga, l’un des porte-parole de Sony, s'est entretenu avec l'agence Reuters afin de livrer 
quelques précisions sur la fameuse PS3. Le constructeur souhaiterait en fait intégrer des unités de 
zalcul dans divers appareils hi-fi de la marque... tous compatibles PS3 et permettant d'en aug- 
menter sa puissance. Il s'agirait en fait de constituer une sorte de réseau local afin d'utiliser chaque 
appareil électronique (une chaîne Sony, uneTV Sony, un lecteur DVD Sony, etc.) comme autant de 
orocesseurs indépendants. Très astucieux puisque rires 
e prix de la console serait alors potentiellement Ze 
« dilué », et les contraintes liées au Net (dont E” 

on parlait initialement pour la technolo- 
gie Grid Computing) éliminées. En 
revanche, d'importantes interrogations 
planent. Faudra--il posséder toutes les 
machines Sony pour tirer vraiment la — 
quintessence de la PS3 ? Commentles - 
développeurs vont se débrouiller pour coder 
un jeu si la PS3 n'est pas une architecture fermée ? Sony va-t-il vraiment prendre notre cul 
salon d'assaut ? Les joueurs arriveront-ils à suivre ? Peut-on bronzer la nuit ? Des réponses bien- 
tôt. la console étant (normalement) prévue pour 2005 ! 
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Après quelques 
essais assez peu 
concluants, l'écrivain 
à succès Michael 
Crichton (Jurassic. 
Park, Timeline, Rising 
Sun) se lance de 
nouveau dans le jeu 
vidéo en s’alliant 
avec... Sega ! Le jeu n'étant pas prévu avant 
2004, les infos n'ont rien de tonitruant hormis 
des déclarations style : « Ouah, chuis trop heu- 
reux de bosser pour les équipes créatives de 
Sega » ou « Michael est l'homme de la situa- 
tion, nous allons révolutionner le jeu vidéo », 
ça vous avance non ? 


simplement annulé, ou plus précisément 
repoussé à 2003, du 19 au 23 novembre. 
Comme le souligne Philippe Sidos, commis- 
saire général du salon : « La présence insuf- 
fisante d'éditi ne nous permet pas 
actuellement d'avoir une représentativité 
satisfaisante de la profession. Soucieux de 
respecter le concept de l'événement, nous 
avons pris la décision de reporter la ma 

festation. » À l'heure où l'ECTS sent le sapin 
supra-d é, l'organisation d'un tel événe- 
ment en Europe semble donc bel et bien 
périlleuse. À suivre, l'année prochaine. 


son: acct lintendo. En effet, le 
constructeur américain se félicite d'avoir livré 
son 10 millionième processeur pour la 
GameCube. En clair, l'argent coule à flots, sur- 
tout depuis le récent regain de forme du Cube 
au Japon. D'ailleurs, d'après Satoru lwata, 


Des sonorités sourdes pour les clubbers avec le très conceptuel Rez 


et du symphonique magistral avec Onimusha 2, vos oreilles n’en 


reviendront pas ! Et puis, comme une bonne nouvelle n'arrive jamais 


seule et que la musique ne connaît aucune frontière, Zique Pad devrait 


opérer un petit crochet par le monde du PC le mois prochain afin 


de découvrir la somptueuse B.0. de Warcraft III. Enfin, moi j'dis ça... 


MKCT-1001 


62'35 (10 plages) 


Keichi Sugiyama, Mist, Ken Ishii, etc. 
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Rez est un album techno. C'est aus 


M €7 divise les foules. Est-ce un 
jeu ? Est-ce une œuvre ? Est- 
ce intéressant ? Faut-il y voir 

une nouvelle manière d'appréhen- 
der un univers musical ? Difficile de 
se prononcer, même si cet album 
regroupant les différents thèmes 
musicaux de Rez permettra au moins 
aux amateurs de rythmes techno de 
se délecter de la substantifique 
moelle de cette « expérience 
ludique ». Partition polymorphe, cet 
album regroupe de nombreuses per- 
sonnalités de la scène DJ nippone. 
Chaque tendance est donc ici reflé- 
tée, et si des plages telles que Rock 
is Sponge (Joujouka) versent claire- 
ment dans une approche qu'on qua- 


MEZ 


Eame 


lifiera de hardcore (gros beat bien 
appuyé et rythmique obsédante), l'al- 
bum oscille principalement entre de 
la jungle assez planante avec Proto- 
col Rain (Mist) et des mélodies assez 
proches de la transe comme le 
prouve Octaeder 0.1 (Oval). Rez a le 
mérite de dépayser et de proposer 
un style musical qui, hormis 
WipEout, n’est que trop rarement 
représenté (avec talent) dans les jeux 
vidéo. Il Y a même une vraie 
recherche de plénitude musicale. 
Comme si une douce touche 


REZ 


d'avant-gardisme planait, par ins- 
tants, sur la galette argentée. P-projet 
{Oval) conclut par exemple l'album 
dans un bain sonore tourbillonnant, 
au confluent des genres proche de 
la paisible saturation. Une sorte de 
constat d'apocalypse musical, un 
sommeil numérique délicieusement 
syncopé (NDTraz : p.. c'est bé). On 
se laisse bercer par ses nappes 
sonores bouillonnantes, et comment 
vous en avez pour votre argent 
quand je me la joue critique à la 
Télérama, c'est épatant ! Pourtant, 


un CD audio avec tout ce que cel 
sous-entend de figé (contraireme 
au jeu). Rez n'est donc pas ce qui s 
fait de mieux dans le domainl 
puisque, finalement, il entre en co: 
pétition avec du Daft, par moment} 
du Air, du Moby, etc. Mais tout dl 
même, quel pied. 


il faut bien l'avouer, on regrettera sim. 
plement de devoir rester passifl 
devant ces mélodies, alors que le jeu 
permettait justement de les modeler 
à volonté, de briser la rythmique, d'en 
altérer la progression. Dommage, 
mais voilà pourquoi nous aimons tant] 
ces fameux « zeuh vidéaux ». Allez, 
puisque je suis bon prince, et pour se 
quitter, je vous laisse méditer sur une 
interrogation de Tesuya Mizuguchi, le 
génial créateur de Rez. « Vous pouvez 
transformer le monde grâce à vos 
propres sons, lumières et vibrations. 
Il vous suffit de locker vos ennemis 
et de les abattre. Vous allez décou- 
vrir Un univers encore inexploré fait 
de rythmes trépidants vous rappro- 
chant d'un état extatique. Apprêtez- 
Vous à ressentir le concentré de Rez, 
Pourrez-vous Vraiment vous sous- 
traire à ce sentiment de transe ? » 
Et là je me dis, faut être dans le trip, 
c'est clair. 


Noter la musique est un exercice complexe. Qui suis-je, 
moi, pour me permettre de définir quel album dispose 
de compositions de qualité, ou quel autre vous détruira 
les oreilles en deux secondes ? Bon, j'avoue, dans ce 
dernier cas, il y a peu de chances pour que j'en parle, 
tout simplement car Zique Pad ne rassemblera que la 
crème des crèmes de la musique de jeux vidéo. 


Pourtant, parmi les chefs-d'œuvre que nous vous 
Proposerons, certains d'entre vous devront effectuer 
des choix. On ne peut pas tout avoir, paraît-il. Chaque 
mois, vous retrouverez donc des petites notes pour 


album. Tandis que dix « ZP » équ 

ultime, la composition divine aussi 
composition que de l'orchestration. Il s'agit de l'œuvre 
qui vous transcendera pendant des siècles. Rappelez- 


t au chef-d'œuvre 
en au niveau de la 


vous guider un peu mieux. Il s'agit plus d'appréciation. 
Tiens, un petit exemple histoire que vous ne soyez pas 
perdu. Une note de 8/10 correspond à un excellent 


vous, Zique Pad fait la part belle à la qualité et aux 
compositeurs de talent. Rien qu'à eux. Ouvrez bien vos 
oreilles ! 


président de Nintendo : 

« La technologie d'IBM 

couplée au sens de 

l'innovation de 

Nintendo permet d'of- 
frir aux joueurs l'expérience ludique qu'ils 
attendaient »… Euh, vi, nous aussi on est ravi, 
mais on attend quand même Zelda, Metroid 
and Co... 


prix contré le plus 

cette année. Parmi les trois grands 
vainqueurs (plus de 300 000 ventes), deux 
sont plutôt attendus : Medal of Honor 
Frontline (EA) et Metal Gear Solid 2 


(Konami), tandis que le succès de 


Championship Manager Season 01/02 


Y v F 


ce» 


(Eidos) en étonnera probablement certains 
de notre côté de la Manche. Dans le lot, Jak 
& Daxter (Sony), Le Maillon Faible (Eidos), 
Spider-Man (Activision) ont aussi été primes. 
Seul mystérieux absent de poids 
GTA Il! ! Hum, what the hell 2? 


Les plus précis pourront en dénombrer 12,06 
millions en Europe, en trouver 1701 millions 
aux États-Unis, et finir par en débusquer 
10,97 millions au Japon. O 
D ompte désormais 40 millior 

e. Le plus 
impressionnant reste qu'il y a encore 4 mois, 
Sony annonçait avoir franchi la barrière des 
30 million 10 millions de consoles ven- 
dues en près de 120 jours, ce qui nous donne 
plus de 83 000 PS2 vendues par jour | 


Microïds-et-Sokal 
sont-dans 
An-bateau 


près avoir apporté sa patte à des projets comme 
‘Amerzone ou récemment Syberia (PC), Benoît 
3okal, visiblement très à l'aise avec les produc- 
ions Microïds, a décidé d'intensifier sa collabo- 
ation avec l'éditeur français. Le dessinateur de 
anardo chez Casterman supervisera donc désor- 
nais la partie artistique et graphique de la gamme 
le jeux Microïds, principalement sur la période 
2003/2004. Une heureuse nouvelle qui, espérons 
e, permettra au dessinateur d'exprimer vraiment 
ja vision, ne serait-ce que par touches infimes, 
x ce même dans des titres pour lesquels il paraît 
noins attendu. Vu l'essor des consoles au détri- 
nent du PC, nous devrions pouvoir bientôt juger 
lu travail de cet artiste. 


Cryo, c'est fini ? 


Après avoir été placé 
en redressement judi- 
ciaire au début du 
mois de juillet, la 
liquidation judiciaire 
de Cryo Interactive 
a été prononcée 
par le Tribunal de 
Commerce de Paris le 
2 octobre dernier. Ainsi, deux offres de repri- 
se potentielles ont été rejetées, laissant aux 
salariés un seul espoir (hormis un recours 
prévu pour la fin du mois d'octobre) : une 
reprise des actifs par une autre société. mais 
lorsqu'on voit la santé actuelle des boîtes de 
jeux vidéo (en particulier les françaises !)}, on 
a des raisons de rester assez pessimistes. 
Voilà. Mine de rien, c'est un ambassadeur de 
la « French Touch » qui s'évanouit. 
Qu'on aime ou pas, cela ne pourra laisser insen- 


cryo 


Bloomberg nous l'apprend, Nintendo revoit clai- 
rement ses objectifs hardware à la baisse. Ainsi, 
le nombre de GameCube devant être mises sur 
le marché cette année passe de 12 à 10 millions 
d'unités. Idem pour la Game Boy Advance puisque 
ce ne sont pas 19 millions mais finalement 15 mil- 
lions de GBA qui seront commercialisées. En 
revanche, les ventes prévisionnelles de jeux grim- 
pent sur GameCube (55 millions de jeux GC contre 
36 millions annoncés initialement), mais baissent 
sur GBA (50 millions contre 57 millions prévus). 
Dans la foulée, les bénéfices sur la période avril/sep- 
tembre n'atteindront que 58 millions d'euros au 
lieu des 249 millions sur la même période l'année 
dernière. Pourtant, histoire de faire passer la pilu- 
le (le spectre de la Bourse), Satoru lwata a décla- 
ré vouloir renforcer la position de Nintendo aux 
États-Unis afin d'obtenir 1/3 du marché américain 


sibles certains joueurs... Bon courage aux au début 2003 au lieu des 20 % actuels. À suivre 


« survivants ». 


Infogrames dans la tourmente... 
Encore 


Entraîné dans le tourbillon abyssal de la Bourse, Infogrames semble quelque 
peu chanceler ces derniers temps. Certes, il n'est pas le seul éditeur majeur 
à voir sa cotation chahutée, mais l'énorme dette finit par réellement 
inquiéter le marché, comme le soulignent certains analystes. Premières 
critiques formulées : des résultats annuels inférieurs aux attentes, 
mais surtout une absence de restructuration de la dette. Le mardi 24 
septembre, le titre dévissait même de près de 18 % pour atteindre 
les 1,18 euro, un plus bas depuis 7 ans ! Depuis le début de l'année, 
l’action enregistre une dégringolade de 90 % ! Avec 536,7 millions 
d'euros de dette nette, contre 544,6 millions l'année dernière, la stag- 
nation de l'endettement effraie. Une restructuration est actuellement 
annoncée sur l'Europe, faisant passer le nombre de sites de 7 à 5 d'ici 2003. 
Pour la France, le journal Les Échos annonce même une suppression de 60 % 
de l'effectif (soit 280 postes !). Rappelons toutefois qu'Infogrames reste numéro un en Europe et désor- 
mais second aux States juste derrière Electronic Arts. Bruno Bonnell/Jean-Marie Messier, même 
combat ? 


Selon un très sérieux article du journal non moins 
sérieux Le Monde, Wayne Pierkarski et Ben Close, 
deux étudiants de l’université d'Australie méridio- 
nale sont en train de mettre au point le ARQuake 
(Augmented Reality). Hein, mais quoi y m'fait ? 
Le principe est relativement simple : superposés aux 
environnements réels dans lesquels vous évoluez.. 
les monstres de Quake surgissent de partout et vous 
devez les dégommer ! Pour le moment, la technolo- 

gie est testée sur le campus même des étudiants, et Y 

si l’ensemble reste perfectible, l'effet est déjà saisis- > fl 
sant. La réalité virtuelle - la vraie - effectue ses pre- { | G: i 
miers pas ! Il faut bien évidemment oser porter un attirail de martien avec casque de vision vissé 
sur la tête, ainsi qu'un ordinateur et un système GPS greffés dans le dos. Bon. je vais peut-être 
paraître supra vieux jeu, mais autant je trouve le concept absolument fantastique, autant j'ai un 
peu peur. Pour la première fois. Je ne sais pas pour vous, mais perso, je ne trouve pas rassurant 
d'imaginer des mecs en pleine rue avec une réalité parallèle devant les yeux. Si tant est qu'ils 
« jouent » dans la rue. C'est une espèce de schizophrénie fabriquée. Un milieu pareil devient tota- 
lement ingérable, puisqu'on se retrouve entouré de personnes dont il devient impossible d'anti- 
ciper les réactions. Sans parler des applications militaires, des « pétages » de plombs qui 
surviendront, etc. Allez jeter un coup d'œil aux vidéos (http:/{wearables.unisa.edu.au/arquake/index.html) 
et vous comprendrez... 


Onimusha 2 


Orchestra Album 


200006006666 


w 

tous ceux qui ont adoré 
A l'ambiance sonore d'Oni- 

musha 2, je ne saurais que 
trop conseiller de se ruer sur cet 
album orchestral ! En effet, même 
s'il ne regroupe que quelques mor- 
ceaux, ces derniers ont tous été 
sélectionnés par Taro lwashiro (com- 
positeur, arrangeur et orchestrateur 
de la B.0.) pour leur côté épique. 
Plus d’une heure de musique d'une 
fougue rare où les synthés ont été 
mis de côté, laissant place à un 
orchestre live d'une étonnante géné- 
rosité. L'album se découpe en 13 
« chapitres » nous faisant progresser 
en osmose avec les émotions et les 
sentiments que Jubei développe au 
cours de l'aventure. Les styles musi- 
caux s'entrechoquent alors, alternant 
entre les assauts vindicatifs des 
cordes et des percussions (Truth of 
Brave ou Truth of Evil), pour ensuite 
laisser place à une atmosphère plus 
recueillie, plus apaisante bercée par 
le souffle pur des flûtes de Pan 
accompagnées par des violons très 
solennels et un chant mélancolique 
(Truth of Resolution). Superbe. Pour- 
tant, afin de respecter l'esprit du jeu, 
la rythmique reste souvent très mar- 


tiale, tout en laissant cependant une 
place non négligeable aux sonorités 
asiatiques plus lancinantes. Les 
accords sont chaleureux et les 
connaisseurs retrouveront, par 
moments, quelques similitudes avec 
la couleur musicale rencontrée dans 
l'album orchestral de Shenmue 
(Joypad 103). Une belle référence. 
Il se dégage une véritable énergie, 
tantôt vindicative, tantôt touchante, 
mais toujours exaltante ! Les sons 
sourds possèdent une assurance et 
une profondeur qui ne pourront lais- 
ser insensible. Et puis, élément d'im- 
portance, les mélodies se déploient 
chacune sur une durée conséquente, 
leur permettant quelques agréables 
circonvolutions et changements 
dans leur thématique. En clair, l'élan 
initial a le temps de prendre de l'am- 
pleur sans être constamment étouffé. 
La mélancolie et la tristesse propres 
à Jubei planent ainsi souvent avant 
d'être brisées par le conflit, la véhé- 
mence de quelques accords, et c'est 
bien là que la touche Onimusha 
prend tout son sens. À noter que 
l'enregistrement n'a pas eu lieu en 
une seule session, mais s'est en fait 
déroulé au Sound City Studio de 


Onimusha 2 


Orchestra Album 


Taro lwasiro Selection 


Pour se procurer ces fameux albu 
existe diverses s Soit vous 
Itez des boutiques telles que Tonkam ou 
Konci si vous êtes Pa , Soit vous 
croisez les doigts pour que votre reven- 


deur importe 


ce (on trou- 

t. Voiciles 
évidemment 
oblème), 


s0n 0. 

MOIS. 

CD JAPAN (le Must incontournable) 
{www.cdjapan.co.jp} 

GAME MUSIC ONLINE 
(www.gamemusic.com) 

ANIME NATION 
{store.yahoo.com/freethought/ 
index.html) 

TOKYO POP 


Tokyo d'avril à décembre 2001. Un 
délai important qui aura probable- 
ment permis d'obtenir un album 
merveilleusement ciselé. Incontes- 
tablement le meilleur album orches- 
tral de musique de jeu publié depuis 
des mois. Un incontournable, tout 
simplement. 


POUR CONTINUER DANS LA BONNE HUME 
VOICI LE REMEÉDE ANTI-CRISE DE NERF 


Astuces & Solutions 


Il fwww.tokyopop.com/tokyopop} 
THE PLACE 
{wwwthe-place.com) 


POUR VOS JEUX VIDÉO, 
DES CENTAINES DE TITRES 
ANCIENS ET RÉCENTS ARCHIVÉS 


classe, en un 


Les infos 


chaudes du Net 


PAR CHRIS ET ANGEL 


Squaresoft a décidé de s'associer à nVidia 
pour supporter la sortie de Final Fantasy XI 
sur PC. Le jeu sera optimisé pour les 
GeForce 4 et devrait mettre une claque 
conséquente à la version PS2, graphique- 
ment parlant, si l’on en croit les communi- 
qués de presse élogieux qui annoncent la 
nouvelle. De toute façon, tout cela nous 
importe peu puisque le jeu est prévu pour 
le 7 novembre, certes, mais au Japon seu- 
lement. On vous montrera peut-être des pho- 
tos plus tard, si vous êtes sage. 


Avouez que vous bavez d'envie de vous 
essayer à GTA Vice City, hein ? Ça vous exci- 
te de vous imaginer dans une nouvelle ville, 
à conduire des véhicules resplendissants et 
à tester le nouvel autoradio du jeu, n'est-ce 
pas ? Cette fine transition me permet d'évo- 
quer le site www.vicecityradio.com, qui 


regroupe des 
extraits de 
musiques qui 
À seront présents 
dans le prochain 
hit planétaire de 
Take 2. Vous y 
apprendrez égale- 

ment que les 
musiques qui seront dans le jeu sont tirées 
de plusieurs albums des années 80, qui res- 
sortent sous forme de compiles dans un cof- 
fret spécial regroupant 7 CD ! Marketing, 
quand tu nous tiens ! 


Terminons en beauté cette partie PS2 avec 
une pléthore de liens et de vidéos (merci à 
peavey !). Allons faire un tour du côté de chez 
Capcom d’abord, avec de nombreux liens 
concernant des jeux présentés au dernier 
Tokyo Game Show. Rendez-vous donc à 
l'adresse suivante : www.capcom.co.jp/index/ 
fun/event/tgs2002/title.html et cliquez sur 
les différents liens que vous trouvez pour accé- 
der aux sites de Breath of Fire V, Devil May 
Cry 2, Clock Tower 3, etc. Les plus impatients 
pourront cliquer sur le lien « Capcom all line 


On me reproche parfois de porter un regard 
trop pessimiste sur le monde. Eh bien à 
partir de maintenant, c'est fini ! Avant la fin 
de l’année, je me marie, je fais un gosse, 
je m'achèête un pavillon et je prends un chien. 
Et là je vais m'éclater ! Ou alors j'achète de 
nouvelles pièces pour mon PC. Et puis un 
ou deux jeux consoles. J'hésite. 


up », en haut de l'écran, qui leur propose une 
vidéo regroupant tous les titres présentés. 
Du côté de chez Konami, on n'est pas en 
reste, avec une vidéo de Metal Gear 
Substance (http://jpn01.konami.co.jp/movie/ 
mgs2 sub/mgs?2s tgse.asf) et une autre sur 
ZOE 2 (http://jpn01.konami.co.jp/movie/ 
zoe2/z0e2_tgse.asf). Enfin, si vous voulez 
voir le Seigneur des Anneaux d’Electronic Arts, 
c'est ici que ça se passe : wWww.ea.com/ 
eagames/official/lordoftherings/videos.jsp 


sont les Aï ains 


Spécial 
sites lecteurs 


Ce mois-ci, je prends trois sites lecteurs 
au hasard et je me permets de formuler 
quelques critiques. Allez, ce n’est rien 
de bien méchant les gars, au moins vous 
passez dans Joypad.. 


www.pso-ver2.net : Un site spécialisé sur 
Phantasy Star Online. Les néophytes 
trouveront des conseils utiles. 
Présentation réussie mais textes diffi- 
cilement lisibles parfois. 


www.2nd-impact.com : Un site qui s'in- 
téresse avant tout à la japanimation. Je 
vous conseille la section « Médias - Nos 
films ». Une présentation sommaire et 
beaucoup de fautes, mais l'ambiance 
générale est assez délire. 


http://ivrpg.free.fr : Un riche site multi- 
plates-formes tourné vers le RPG. Des 
milliards de fautes d'orthographe don- 
nent un cachet presque attachant à ce 
site (bien présenté par ailleurs !). 
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PAR CHRIS ET ANGEL (cdelpierre@hfp.fr, adavila@htp.fr) 


Pour ceux qui ne le savent pas, le DivX est 
un format de compression vidéo qui permet 
d'obtenir une très bonne qualité d'image 
tout en conservant des tailles de fichiers 
assez honorables. En gros, c'est l’équiva- 
lent du MP3 mais pour la vidéo. Afin de faire 
des économies d'espace sur les mini-DVD, 
Factor 5 (Star Wars : Rogue Leader) et la 
société DivXNetworks ont mis au point un 
kit de développement permettant d'utiliser 
ce format sur GC. Même un jeu contenant 
beaucoup de cinématiques pourrait tenir sur 
un seul mini-DVD. Comme l'indiquent les 
créateurs, ce n'est pas une première 
puisque Blizzard a déjà utilisé ce format de 
vidéo pour les cinématiques de Warcraft III. 
Ces séquences pourtant très longues et très 
chargées ont néanmoins pu tenir sur un seul 
CD (une performance, de nos jours). Pour 
la totalité de l'info, reportez-vous ici : 
www.internetwire.com/iwire/release_html_b 
1?release_id=47000 (attention, anglophobes 
allergiques à la technique, s'abstenir). 


Contrairement aux rumeurs qui annonçaient 
le contraire, le modem japonais de la GC est 
bien compatible avec n'importe quel modèle 
de console américaine ; il en sera donc pro- 
bablement de même avec la version françai- 
se. || ne vous reste plus qu'à avoir un super 
compte en banque pour payer les factures 
de communication au Japon et, comme Greg, 
vous pourrez vous aussi jouer à Phantasy Star 
Online sur les serveurs nippons. Supeeeeer. 


Xbox 


Vous pouvez contempler des vidéos de Tekki 
(ou Steel Batalion en version occidentale) à 
ces adresses : www.capcom.co.jp/tekki/img/ 
move/tekki_emO1.mpg et www.capcom. 


co.jp/ tekki/img/move/tekki0906_.mpg. 
Et si vous n'avez pas encore lu le Zoom que 
vous a concocté Greg, il faut absolument 
que vous le fassiez maintenant. Oui oui, 
maintenant ! 


Microsoft a annoncé un jeu de pêche onli- 
ne utilisant les capacités du Xbox Live qui 
pourra accueillir 10 000 joueurs simultané- 
ment ! Les lieux de pêche seront tirés de 
coins réels mondialement connus. On pour- 
rd”aussi profiter du calme de la pêche avec 
un son en Dolby Digital 5.1, même si le 
silence sera relatif puisque le jeu intègre 
des fonctions de « chat » vocal. 


Selon certaines rumeurs, Metal Gear Solid 3 
serait une exclusivité temporaire Xbox. 
Attention, j'ai bien dit temporaire ; on devrait 
donc le retrouver sur les autres consoles, 
mais un peu plus tard. Paradoxalement, 
MGS?2 : Substance ne sortira pas au Japon 
dans ce format. Les porte-parole de Konami 
expliquent que c'est pour se concentrer sur 
les versions américaine et européenne. 
Mouais, l'explication la plus valable vien- 
drait surtout du faible nombre de Xbox 
vendues au Japon. 


Bon attention, la news qui suit est un peu 
compliquée. || y a quelques mois, un mil- 
lionnaire voulant rester anonyme avait pro- 
posé 200 000 dollars à celui qui arriverait 
à installer le système d'exploitation Linux 
sur Xbox. Bon, non seulement un groupe 
de bidouilleurs y est arrivé, mais en plus, ils 
ont développé une application qui permet 
aussi de lancer Windows 2000 sur la conso- 
le. Cela permettrait même d'utiliser un cla- 
vier et une souris ainsi que d'autres appa- 
reils USB. Selon les premiers essais, les 
performances sont suffisamment bonnes 
pour pouvoir regarder un film MPEG 4 en 
plein écran. Et pour nous autres pigistes, il 
semblerait que Microsoft Office tourne aussi 
à la perfection ! 


Ubi Soft a confirmé que Splinter Cell sera 
entièrement compatible avec le Xbox Live et 
que l’on pourra télécharger de nouveaux 
niveaux. La classe ! 


Le site de ToeJam & Earl Ill : Mission to Earth 
vient de voir le jour ici : www.sega.com/ 
sega/game/tje3_launch.jhtml. le dois 
avouer que j'ai rarement vu un site aussi 
groowy (baby !). On peut s'amuser avec plu- 
sieurs musiques, passer en revue tous les 
principaux personnages du jeu et même voir 
la tronche des doubleurs américains (rien 
que pour celle de ToeJam, ça vaut le 
détour !). Bien évidemment, on retrouve 
aussi les éternels screenshots, vidéos et 
fonds d'écran. Ah j'oubliais, le titre sort le 
22 octobre aux States. Pour la France, aucu- 
ne date ne nous a été fournie, mais ce sera 
probablement un jeudi. 


Je n'ai pas encore lu son compte rendu de 
l'X02, mais le très débordé RaHaN vous y 
explique sûrement que Perfect Dark Zero 
est déjà en cours de développement dans 
les studios de Rare, tout comme Conker, 
Banjo, etc. D'ailleurs, cette petite vidéo dis- 
ponible sur le site de la Xbox le prouve 
(www.xbox.com/cms/asx/news/rarean 
nouncement-0001-Hi.asx). 


Arcade, 
portables, divers 


Rockstar a mis en ligne un nouveau trailer 
de GTA : Vice City, dans lequel on peut voir 
certains nouveaux aspects du gameplay (la 
scène dans la discothèque sera antholo- 
gique, je le vois trop arriver !). C'est la clas 
se et ça se passe ici : www.rockstamyc.com/ 
movies/vicecity480x360_ph2.mov, où enco- 
re là si vous ne bénéficiez pas d'une gros- 
se connexion : www.rockstarnyc.com/ 
movies/vicecity320x240_ph2.mov. Vous 
pouvez aussi visiter le site du www.kent 
paul.com, dédié à la gloire des années 80. 
Évidemment, il s’agit d'une blague des déve- 
loppeurs, mais qu'est-ce que c'est bien foutu ! 


Après Rare, c'est au tour de Capcom de deve- 
nir la cible de rumeurs sur Internet parlant 
d’un rachat de la société par Microsoft. Il faut 
dire que l'usine à jeux de baston ne va pas 
très bien, financièrement parlant. Cependant, 
un responsable a clarifié la situation en pré- 
cisant qu'il n'y avait rien de catastrophique 
et que la branche développement tournait 
toujours à plein régime. J'avoue que voir les 
Street Fighter et toutes les autres grosses 
séries de la compagnie uniquement sur une 
seule machine, ça me laisserait de glace. 


Aruno vous parle de The House of The 


dispo ici : mms://movie.toei.co.jp/anim/ 
ova_seiya256k.wmv. 


« Erik Truffaz est né en 1960. Ses premiers 
pas sur scène se feront à l’âge de 8 ans, 
en compagnie de son père qui dirige un 
orchestre de variété. En 1970, il découvre 
le jazz et la pop music. À l'écoute de 
Betches Brew de Miles Davis, il comprend 
que la trompette peut aisément s'intégrer 
dans un contexte rock. En 1978, il réalise 
combien il adore faire la vaisselle en écou- 
tant les disques d'Ornette Coleman avec 
Don Cherry. » www.eriktruffaz.com 


Heureusement qu'on a ça : www.ledzeppelin. 
com. Un site indémodable… 


Je crois bien qu'on a trouvé le remplaçant 
de Jean-Claude Van Damme... www.lango 
cha.com/video/jhonny.mpg 


Dead 3 dans la partie Arcade et moi je vous 
permets de juger par vous-même en matant 
des vidéos du jeu au http://asx.pod.tv/sega/ 
free/movie/TGS_hod3_500.asx et au 
http://asx.pod.tv/sega/free/movie/DVD_ 
hod3_500.asx (si vous avez des petites 
connexions, vous pouvez toujours remplacer 
le « 500 » par un « 56 », ça marchera mieux). 


www.speedstacks.com/qt_Ig.html. Ça peut 
paraître impressionnant au premier abord, mais 
en fin de compte, ce n’est pas si balèze que 
ça. La preuve, chez nous, Mister Brown fait 
pareil mais avec des canettes de bière. 


Une vidéo du prochain jeu de BMX d'Acclaim, 
Savamment appelé BMX XXX, est disponible 
ici : www.bmxxxx.com/thisisbmx/movies/ 
mpg_01a.html. Effectivement, cela s'an- 
nonce très fin. Où ça nous mène la folie des 
hommes, on court droit à notre perte ! 


Sam & Max 2 est enfin confirmé. Les détec- 
tives les plus délirants de toute l’histoire de 
l'humanité font donc leur come-back. Le pre- 
mier volet, sorti en 1993 sur PC, était un chef- 
d'œuvre dans la veine de tous les autres jeux 
d'aventure de LucasArts à cette époque. On 
espère que ce retour, après 10 ans d’ab- 
sence, sera une réussite. En tout cas, Traz 
et moi on y croit ! Le chef de projet n'est autre que Michael Stemmle, 
déjà responsable de. Sam & Max 1. Eh oui ! Après Full Throttle, 
il semblerait que LucasArts soit bien décidé a sortir toutes ses 
vieilles vedettes du placard. À quand un nouveau Day of The 
Tentacle, Monkey Island et autres Zak McKraken ? 


Histoire de faire un peu monter la sauce, Ubi Soft a mis en ligne 
une vidéo de Rayman Hoodlum Havoc sur GBA, à télécharger ici 
ftp://ftp.ubisoft.fr/video/gba/rayman3/rayman3_GBA_game_ 
footage_big.zip. D'ailleurs, si vous cherchez toutes sortes de vidéos 
en provenance d'Ubi, il faut aller là : ftp://ftp.ubisoft.fr/video 


THQ a confirmé le portage de Space Channel 5 sur GBA. Je me 
demande comment ils vont faire et surtout si le résultat ne sera 
pas scandaleux. Prions pour Ulala. 


Allez juste faire un tour au www.gamersagainst3do.com et dites-moi 
ce que vous en pensez. Moi, je vais m'abstenir, je ne veux me 
avec personne, mais en tout cas, ça me fait bien rire ! 


www.orisinal.com : parce que je suis pour la paix dans le monde. 


www.matrixmelodies.com/iv.htm : parce que j'en ai marre des gens 
qui ont le générique de Star Wars ou celui des Simpsons comme 
sonnerie de téléphone. 


Les Chevaliers du Zodiaque (ou Saint Seya, pour les puristes) revien- 
nent en dessin animé. Après tant d'années, les mangas narrant leur 
croisade contre Hadès seront adaptés à l'écran. Le premier trailer est 
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n temps normal, c'est ce chevelu de 
RaHaN qui s'occupe de tous Les produits 
|ayant pour thème La Guerre des Étoiles, 
puisqu'il est un grand amateur de La 
série devant l'éternel [après Les albums 
de jazz d'Erik Truffaz cf. (courrier du 
Joypad n°123)]. Mais là, il faut dire que 
gars était, comme d'hab, super « charrette » ce mois-ci 
icore. Du coup, me voilà obligé de me farcir l'Avant-Première 
: Jedi Outcast sur GC et Xbox. D'après Le ton employé, vous 
iterez sûrement que je ne suis pas un fervent accro de la saga 
> George Lucas. Vous aurez bien raison. En fait, ils me font 
en marrer ces « geeks » ne jurant que par la Force et autres 
Sbilités liées à l'univers Star Wars. Car en matière de S.F., il y a 
len mieux ! Eh oui, vous l'aurez deviné, je suis plutôt un 
artisan de Star Trek ! Cette série visionnaire dépeint à mon 
ins de façon plus réaliste Le futur de l'humanité, dans une 
ociété où l'enrichissement personnel au sens noble du terme a 
afin pris le dessus sur Les bassesses du matérialisme. Et aussi 
arce que dès que Les personnages causent d'ingénieries 
atiales, notamment des techniques de configurations « des 
acks de gel bioneural de la nacelle », ça en devient forcément 
lus intéressant qu'une banale discussion sur Tatouïne entre 
eux pantins en plastique ! C'est La raison pour laquelle je 
arlerai de Jedi Knight 2 sans m'emporter, sans divaguer sur ses 
elles propriétés ludiques, vu que ma chambre n'est pas 


JEDI © 


Les tontons sabreurs 


STAR WARSREBEQE 


és 
| 


AVANT-PREMIÈRE 


ivec Tony Hawk 4 (cf. News), l'autre gros jeu de cette fin d'année chez 
\ctivision est sans doute Jedi Knight IL. IL s’agit d'un Doom-like qui 
especte toutes Les règles du dogme Star Wars. Un concept que je viens 
l'inventer et dont je suis assez fier. Dans la peau de Kyle Katarn, Le héros 
le Dark Forces 2 (sorti sur PC), vous allez pouvoir remanier du gourdin 
ihosphorescent et zigouiller des milliers de Storm Troopers, le tout dans 
ine ambiance très saine et aseptisée comme « Georgio » Lucas sait en 
aire. Mortel. hein ? 


par Kendy 


GameCube 


tapissée de posters de Dark Vador et autres blaireaux adeptes de La Force. 
Et surtout, je n'ai pas d'actions chez LucasArts ! 


La suite de Dark Forces 


Bon, il faut savoir que JK II est d'abord sorti sur PC au début de cette année 
et qu'il s’agit d'un FPS mettant en scène un chevalier Jedi arrivant tout droit 
du quartier Château d'Eau à Paris. Les points forts du soft reposent sur un 
background très fidèle à l'atmosphère de Star Wars et un nombre de stages 
ahurissant. En effet, Le titre devrait bénéficier d'une durée de vie assez 
monstrueuse avec sa quarantaine de niveaux, d'autant plus que Les 
développeurs ont prévu d'inclure dans les moutures consoles un stage bonus 
inédit baptisé « Mission at Alzoc III ». Tout un programme. Côté scénario, 
l'histoire commence à La suite de l'intrigue de Dark Forces 2. Vous incarnez 
toujours Kyle Katarn qui, après avoir vengé La mort de son père et sauvé la 
vallée des Jedi, a décidé de ne plus se servir de son sabre laser de crainte de 
sombrer dans le côté obscur de La « Ce-For ». Mais avec l'émergence d'une 
nouvelle menace encore plus terrible, notre ami n'a d'autre choix que de 
ressortir son épée, et au passage combattre ses propres démons. Bref, comment 
rester de marbre face à ce synopsis digne d’un résumé des grilles de 
programmes de Télé 7 Jours ? À moins de préférer Star Trek, bien sûr. 


Un FPS de plus 


L'interface du jeu est assez classique pour un FPS et vous met La plupart du 
temps en vue subjective Lorsque vous utilisez des armes conventionnelles (fusil 


laser, snipe, grenade thermo-nucléaire…). La représentation 
à la troisième personne ne se déclenche que lorsque vous 
décidez de recourir au sabre laser. On retrouve l'indémodable 
touche Action qui vous permet d'ouvrir des portes ou 
d'activer des interrupteurs. Pour avoir joué à la version 
GameCube, sachez que Les missions avaient l'air d'être plutôt 
variées avec des objectifs à atteindre assez riches pour 
mener à bien chaque chapitre du jeu. En revanche, certains 
stages n'étaient pas encore terminés et présentaient des 
modélisations et des textures assez grossières. De même 
pour Les séquences cinématiques, qui étaient de qualité 
assez médiocre du-fait d'une-compression vidéo fort 
apparente. Mais.que.les fans de,Star Wars se.rassurent, 
l'attachée de presse d’Activision nous a certifié que ces 
problèmes disparaîtraient de la version finale et que Les 
conversions sur consoles allaient être assez similaires à La 


L'eau et l'électricité ne font pas bon ménage. 


GameCube _ 
és pe 


Player 1 


Le titre promet toute une tripotée d'options de jeu en 
Deathmatch ! 


Les phases d'action ne 
Sant pas très subtiles ! 


Un étranglement de Jedi équivaut, pour celui qui le subit, à une 


ES 2. 


Les connaisseurs remarqueront aisément. 
la tronche de Lando Calrissian ! 


GameCube 


séance d'Actor Studio ! 


version,tournant.sur.PC. La.grande classe. 
du moïns on l'espère. 


de onResses 


En ce qui concerne Les éternelles promesses du 
jeu, on nous assure que les graphismes seront 
optimisés pour chaque machine selon leur 
potentiel. Ce qui est. plutôt.une bonne.nouvelle 
pour les guérilleros qui s'élèvent contre Les 
pratiques de portages bêtes et méchants. Mais 
attention messieurs de Raven Software, si Les 
engagements ne sont pas tenus, on n'hésitera 
pas à parodier Le magazine Entrevue et vous 
mettre dans la jolie rubrique « Ils ont dit/Ils 
ont menti » ! On plaisante, détendez-vous. Jedi 
Outcast devrait également profiter d'un mode 
Deux Joueurs en écran splitté qui vous 
proposera de jouter contre 14 bots à La manière 
d'un Quake III, des options Capture the Flag, 
Free for AL Team FA, Duel et Jedi Master. En 
somme, un panel impressionnant de modes en 
Deathmatch ou en Coopération. Pour terminer 
sur un ton toujours aussi nonchalant, sachez 
que Le titre est attendu pour Le mois de 
décembre, et qu'il risque évidemment de 

« casser La baraque » (si je puis me 

permettre !) auprès des férus de Star Wars ou 
des pratiquants de la Force à gogo. 


GameCube 


LA 
AA 


C'est beau, c'est gros, et c'est pas en Irak que ça se trouve. 


Dark Forces 2, 
l'avant Jedi Outcast 


Dark Forces 2 était sorti en 1997 sur PC et avait 
enthousiasmé les foules. Il s'agissait également d'un 
Doom-like avec, en toile de fond, l'increvable 
background made in Star Wars. Le jeu ne nécessitait 
à l'époque qu'un vulgaire Pentium 133 et 32 mégas 
de RAM ! D'ailleurs, sur les clichés, vous pourrez 
noter les évolutions technologiques en matière de 
graphisme en comparant avec la qualité des 
productions qu'offrent les consoles actuelles. Quelle 
claque dans la tronche !‘Les personnages arboraient 
des silhouettes plus proches du baril de lessive que 
de l'humanoïde et les textures pixellisaient 
atrocement ! Ça ne nous rajeunit pas, tout ça. 


nouveautés. 


e jeu de mots était facile, mais surtout irré- 

sistible. L'année passée, l'événement désor- 

mais institutionnel consacré à la Xbox était le 

premier de son espèce. Il lui fallait convaincre 
avant tout en termes de jeux, et on y découvrait ainsi 
de nombreux titres développés pour la console de 
Vicrosoft. Cette année, après un E3 assez riche, 
an ECTS fantomatique, et un an de route pour la 
zonsole, l'impression générale et le ton de l'événe- 
ment furent différents. En effet, ce ne sont pas à 
2roprement parler les jeux qui auront capté l'atten- 
ion de cette journée organisée dans un parc d'at- 
ractions à Séville mais plutôt un avenir bicéphale : 
e online d'une part, et un nouveau partenariat d'autre 
sart. En ce qui concerne ce dernier, les rumeurs 
£taient fortes, et la plupart d'entre vous sont désor- 
mais au courant à l'heure où ils lisent ces lignes : 
‘emblématique développeur britannique Rare quitte 
e giron de Nintendo pour celui de Micros ! Séisme 
incontournable qui chamboule nos habitudes de 
joueur, il s'agit là d'un événement que beaucoup ont 
interprété à la vavite dans la panique, lançant toutes 
sortes de rumeurs. Nous essaierons d'y voir plus 
clair. Naus vous annoncions également le mois der- 
nier les premiers détails concernant les plans du jeu 
en ligne en Europe ; nous reviendrons également 
dessus. Mais avant de développer ces deux axes qui 


furent le cœur de l'événement 2002, faisons un tour 
rapide sur les quelques nouveautés présentées, et 
les gros titres qui ont encore fait parler d'eux. 


On cale ? 


Depuis le lancement, Microsoft tente de maintenir 
la pression, que ce sait au niveau tarifaire ou déve- 
loppement de jeux, et le moins que l'on puisse dire, 
c'est qu'ils se donnent les moyens de réussir. Cette 
année pourtant, parmi les quelque 80 jeux présen- 
tés par tous les éditeurs réunis à Séville, aucune sur- 
prise et du déjà-vu. À vrai dire, sorti de Rare, on 
devra en effet se contenter de Sudeki, RPG conçu 
par Climax et exclusif Xbox. Développé en secret 
depuis déjà de longs mois, Sudeki revendique son 
inspiration dans des titres comme Final Fantasy, mais 
avec des combats en temps réel. Le principe 
approche en effet de ce que propose Summoner, 
c'est-à-dire un accès aux capacités spéciales de l'équi- 
pe de personnages par les habituels menus, mais 
avec une action sans pause. Mais là où Summoner 
s'accardait tout de même un arrêt le temps de navi- 
guer dans les menus, Sudeki utilise le « one time » 
(référence croisée au film The One et à Matrix, qui 
ralentit l'action sans toutefois la stopper complète- 
ment. Tout le sel du système revient à synchroniser 


La confrontation directe s'avérera rarement 
payante pour la tribu dont on aura la charge 


Jeux XbOX 


à 


L'entraînement des compétences de Kameo 
permettra aux joueurs de domestiquer des 
espèces de plus en plus puissantes, 


a  & 
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Fable 


Sudeki 


Les boss de Sudeki promettent d'être 
impressionnants, comme cette araignée géante. 


Tork sera le héros d’une aventure qui promet 
un gameplay simple à la Crash, mais un 
« visuel » de toute beauté. 


les actions des personnages pour obtenir des com 
bos plus efficaces, en mêlant principalement magie 
et coups spéciaux. Quatre personnages formeront 
l'équipe dirigée par les joueurs : une sorcière, un 
guerrier maître d'armes, un voleur usant d'armes à 
distance et une chasseresse. L'histoire reste à ce 
jour un mystère, mais an sait qu'elle fera passer les 
quatre héros entre deux dimensions différentes, l'une 
de lumière et l'autre de ténèbres, coexistant dans la 
même réalité (à la manière de Soul Reaver]. Des por- 
tails permettront de passer d'un royaume à l'autre, 
sans toutefois changer de place physique dans le 
monde. Celui-ci semble rongé par une fourberie pous- 
sant les 4 héros à ne faire confiance à personne. 
Côté réalisation, Sudeki sort le grand jeu : bump- 
mapping, éclairage dynamique avec ombres réelles, 
modèles et textures haute résolution. et j'en passe. 
On pourra en revanche se sentir gêné par ses choix 
artistiques « à la japonaise » : décidément, quand 
les Occidentaux tentent un character design nippon, 
ça ne marche pas ! Voilà pour le plus gros titre pré- 
senté par Microsoft cette année. Sa sortie est pré- 
vue pour l'hiver prochain. 


a Xbox « vit » 


Iln'est cependant pas le seul : Climax présentait éga- 
lement Moto GP Online, qui fera partie des titres 
offerts lors de l'achat d'un starter pack Xbox Live 
{voir ci-après), et figure le gameplay original, porté 
en multijoueur Enfin, en farfouillant les press-kits, on 
a également pu dégoter un screenshot du Black & 
White : Next Generation de Peter Molyneux. |l s'agi- 
ra d'un titre entièrement repensé pour la console, 
où le joueur aura le contrôle direct de la créature. 
La technologie de morphing représentant votre mors- 
lité (mauvais ou bon) concernera cette fois le décor 
autant que la créature. Mais Peter Molyneux était 


Côté effets spéciaux, Sudeki met le paquet ! 


Black & White : Next Generation 


Plus qu'un design, c'est l'ensemble du gameplay 
de Black & White : Next Generation qui aura 
droit à un lifting complet. 


Bourré de vie et de lumière, les environnements 
de Fable se font toujours plus charmeurs. 


Halo 2 


Halo 2 sera paré d'un tout nouveau moteur 
d'éclairage dynamique, et surtout d'un mode en 
ligne ultra-soigné. Pourtant, il était absent de la 
présentation. 


avant tout là pour présenter, une fois encore, Fable 
{anciennement Project Ego] et B.C. : se raffinant 
chaque fois un peu plus graphiquement, les deux 
titres continuent leur route sans nous en dévoiler 
beaucoup plus. Fable est désormais annoncé offi- 
ciellement pour l'hiver 2003... On n'a pés fini d'at- 
tendre. L'interface se précise : elle a pour l'instant 
la forme de menus contextuels, changeant en fonc- 
tion de l'objet visé. S'il s’agit de quelqu'un, par exemple, 
on peut choisir « parler ». On espère que l'encadre- 
ment un peu basique des objets cèdera la place à 
une surbrillance plus discrète. Enfin, nous avons 
pu voir un effet magique en action : le ralentissement 
du temps. La façon dont on déclenche tel ou tel sort 
reste en revanche inconnue. De son côté, B.C. reste 
prévu pour «un jour », mais nous dévoile quelques- 
unes de ses mécaniques. Un puzzle met par exemple 
en scène un petit groupe de raptors dans une cuvet- 
te rocheuse, par laquelle la tribu doit passer. Pour 
s'en débarrasser, on peut par exemple engager le 


combat, au risque de perdre de précieux membres 
du clan, ou tenter de leur apprendre à utiliser leur 
tête. Pausser un rocher au bord de la cuvette {et le 
voir tomber avec un réalisme signalant un moteur 
physique déjà performant) pour tenter d'écraser les 
raptors s'avère déjà plus malin, ou mieux, empoi- 
sonner des fruits et les lancer aux bestiaux en atten- 
dant qu'ils en meurent. C'est ce genre de tactique 
que l'on pourra apprendre à la tribu. Quoi qu'il en 
soit, il ne s'agit pas là non plus de titres nouveaux. 
À noter : l'absence de Halo 2, justifiée par sa pré- 
sentation au XO2 américain. Microsoft souhaitait 
apparemment se concentrer sur du neuf, et le jeu 
n'était pas encore prêt pour une présentation en 
bonne et due forme. Ça ne les a pourtant pas empé- 
chés de rediffuser le trailer de Project Gotham 
Racing 2, titre pourtant déjà annoncé à New York. 
Mais peu importe. La plupart des autres produits 
présentés par les éditeurs tiers ou même par 
Microsoft nous sont beaucoup plus praches, et sur- 
tout bien connus : Splinter Cell (Ubi Soft), Tao Feng 
{Microsoft), FIFA football 2003 (Electronic Arts), 
Tork (Microsoft) ou encore Steel Battalion (Capcom) 
en sont les exemples les plus parlants, et pour la 
plupart, nous en parlons ailleurs dans ce même 
numéro. 


Un nouveau départ 


Ce XO2, pourtant assez pauvre en nouveautés, nous 
a présenté un Microsoft au visage plus serein que 
jamais, presque prêt à prendre le vrai départ tant 


Blessures et pilosité font partie des nouveautés que 
nous avons pu découvrir sur la dernière démo de 
Fable. 


Avec.un Xbox Live arrivé à maturation, figurant une 
stratégie forte et rendant le jeu en ligne très 
accessible, Jay Allard peut se sentir confiant. 


Xbox Live 


plus d 


Après installation, un nouveau 
menu apparaîtra dans le 
dashboard de votre Xbox. 


| & 


Il permettra d'accéder à son 
compte, d’en créer un nouveau, 
ou encore de régler les 
paramètres réseau. 


e 


Il faudra choisir 
consciencieusement son 
GamerTag, unique et définitif ! 
Pas la peine d'essayer « RaHaN », 
c'est déjà pris ;-p ! 


Voilà à quoi ressemblera 
le fameux Starter Kit. 
« trousse de démarrage » 


e détails 


Le online en Europe, c'est pour bientôt ! 4 

Avec un lancement officiel prévu pour le 

14 mars 2003, Microsoft se réserve plus 

de temps que nécessaire pour en faire un 

succès. Pour 40 euros, on aura ainsi droit 

à Whacked ! er Moto GP Online en 

jeux cadeaux, plus le Communicator, un 

CD d'installation (voir ci-dessous) et 12 

mois d'abonnement à un service qui cou- 

vrira à lui seul tous.les jeux online présents 

et à venir sur Xbox. Une offre d'autant plus 

alléchante qu'elle sera en France enrichie de partenariats avec Wana- 
doo et Noos, deux des plus gros fournisseurs d'accès haut débit de 
l'Hexagone. Déjà en closed beta-test chez 3 000 privilégiés en France, 
Angleterre et Allemagne, le.service sera disponible pour les plus pres- 
sés dès janvier. Ils pourront en effet réserver leur place et recevoir 
un kit-comprenant en bonus une memory card édition limitée avec 
leur Gamer Tag, pour se livrer à la phase finale de pré-lancement, le 
«Test Drive», et ne commenceront à payer leur abonnement qu'au 
lancement officiel. Avec 250 serveurs raccordés à un gros tuyau de 
12 Gbit/s de bande passante, surveillés 24h/24, 365 jours par an, 
Microsoft se donne les moyens d'un lancement sans faute. Soixante 
développeurs travaillent actuellement sur des titres tirant parti du 
Xbox Live, qu'il s'agisse de modes de jeu en ligne (Ghost Recon 
d'Ubi, les NBA et NHL de Sega, MechAssault chez Microsoft), 
ou de nouveau contenu à télécharger dans le futur (Splinter Cell 
d'Ubi). 


D'un jeu à l’autre, on retrouvera 
le masque vocal. 


la possibilité de rejoindre des 
amis engagés dans des parties, 
quel que soit le jeu (à condition 
de l'avoir). 


@ Également annoncée, la 
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® sortie du Controller-S 
@  pourliel” 
=: novembre, 
: à 39, 99 euros, 


uniquement 


séparément. 


...ou de les inviter et de gérer sa 
liste d'amis à tout moment. 


él cénaristelonAtienarotalRe cale tetorcet 


LE RETOUR DES | INÉDIT EN DVD 
| LE RETOUR DES 
MORTS VIVANT 


EN BONUS 


LE FILM FONDATEUR 


9: 


CHEZ VOTRE MARCHAND DE JOURNAUX 


attendu. Car si la Xbox a encore bien des difficul- 
tés à se faire une place en Europe, et pire encore 
au Japon, elle n'en continue pas moins sa route et 
répond à la plupart de ses promesses. Le Xbox Live 
devient une réalité difficile à ne pas apprécier nos 
premières parties sur le très prometteur Unreal 
Championship nous en ont donné l'avant-goût. 
L'acquisition de Rare (pour 375 millions de dol- 
lars/euros) promet un nouveau souffle à le ludo- 
thèque Xbox, et dans l'ensemble, les efforts 


consentis par la firme pour corriger petit à petit 
ses erreurs semblent presque sur le point de payer. 
Nous verrons bien comment son premier Noël euro- 
péen se déroulera, mais il nous apparaît clair qu'avec 
ces annonces, Microsoft passe la seconde, quit- 
tant une première année d'existence faisant tout 
au plus figure de tour de chauffe. La route est enco- 
re longue, mais la firme de Redmond semble plus 
décidée que jamais à mettre tout en œuvre pour 
faire de la Xbox une plate-forme de choix. 


EE Æ 3 a 


La polémique 


Beaucoup déversent quantité d'insultes à l'égard de Micro- 
soft, persuadés qu'il s'agit là d'un diable armé de billets verts 
contre lequel ni Nintendo, ni Rare n'ont pu faire quoi que 
ce soit. Il n’en est rien. Nous avons eu l'occasion de parler 
aux frères Stamper lors d'une conférence de presse spé- 
ciale réservée à une poignée de journalistes :ils ont été 
clairs quant à leur décision. Pour eux, il s’agit juste d'une 
« séparation », et ce n'est pas Microsoft qui est venu voir 
Rare, mais bel et bien Rare qui a démarché plusieurs struc- 
tures (dont Sony) pour changer sa situation. Pour eux, 
« Microsoft était le meilleur choix qu'ils pouvaient espé- 
rer », car la firme offre « le type de support et de vision 
derrière une plate-forme » qui leur correspondait le mieux. 
« Nous faisons des jeux depuis vingt ans, et ce qui se passe 
aujourd'hui est un de nos moments les plus excitants », a 
ajouté très calmement Chris Stamper, confirmant également 
que « presque 100 % des employés de la société approu- 
vaient la décision avant même qu'elle ne soit prise ». Com- 
ment Microsoft pouvait-il refuser une telle proposition ? Ed 
Fries, également présent à la conférence, confirme effecti- 
Vement qu'avoir Rare était « une opportunité trop inespé- 
rée pour qu'on la laisse passer ». Il ajoute par ailleurs que 
« Nintendo, qui avait pourtant la possibilité de compliquer 
les choses et de les faire traîner, s'est montré exception- 
nellement professionnel et agréable pendant tout le pro- 
cessus ». On ne peut en tout cas pas considérer que la firme 
nippone aura fait montre de la même classe dans sa pre- 
mière déclaration concernant la revente de ses parts :« Nin- 
tendo avait la possibilité de continuer son partenariat exclu- 
sif avec Rare, mais en observant ses récentes performances, 
il est devenu clair que sa valeur quant au futur de Nintendo 
serait limitée », déclarait Peter MacDougall, vice-président 
exécutif des ventes et du marketing de Nintendo of Ame- 
rica. « En d’autres termes, nous avons laissé passer cette 
opportunité pour de très bonnes raisons de business », 
peut-on également lire dans le communiqué de presse, qui 
divulgue le détail des fameuses « performances » :en 2001, 


Rare n'aura fait « que » 9,5 % des ventes de jeux Nintendo 
dans le monde. En 2002, ce chiffre serait de 1,5 %. 


SYMpC 


C'est probablement sans compter avec la sortie de Star Fox 
Adventures, premier des charts au Japon et en bonne place 
pour cartonner bientôt dans le reste du monde. Mais c'est 
surtout laisser bien peu de tolérance à Rare, alors que le 
GameCube est une plate-forme en train de s'installer. On 
en viendrait presque à se demander si Nintendo n'a pas déjà 
oublié que Rare a sauvé la N64 du désastre, mais aussi élevé 
certaines des franchises les plus vendeuses de Nintendo, 
comme Donkey Kong, au niveau qu'on leur connaît aujour- 
d'hui. Seule une phrase, à la fin du communiqué, semble mal- 
adroitement remercier Rare pour ses efforts : « Cette 
annonce ne diminue pas notre respect pour leur travail, ou 
pour leurs contributions passées à Nintendo. » Dans ces 
conditions, on comprend la bonne humeur sincère des frères 
Stamper, qui rassurent également les fans quant à leurs jeux 
futurs par une lettre ouverte sur le site officiel (www.rare 
ware.com). Îl ne s'agit pas pour eux de créer des titres plus 
matures, mais bel et bien de « continuer dans le même style », 
en « maîtrisant une seule et unique plate-forme ». Lorsqu'on 
voit qu'en seulement 2 semaines et demie de possession 
des kits de développement. la version de Kameo présentée 
en est déjà là, on ne peut que baver d'impatience. Six équipes 
travaillent actuellement d'arrache-pied chez Rare. Perfect 
Dark 2, Conker, Banjo et Kazooie sont parmi les plus 
grosses franchises que Rare apporte à la Xbox, mais on y 
compte également Blast Core, Killer Instinct, Sabre 
Man et Mr Pants, tous en développement. Nintendo 
conserve pour sa part les droits de Donkey 

Kong (la rumeur veut que le nouveau 
soit présent à l'E3 2003),Star Fox et 
Diddy Kong Racing. Enfin, nous avons 
fini par leur poser la question :« Qu'est- 
ce qui selon vous différencie Nintendo 
et Microsoft, actuellement, et qui vous 44 
aura fait changer ainsi ? » Réponse : NN 
«Vraiment, une vision et une direction 
parfaitement claires quant à l'avenir, suppor- 
tées par des gens engagés et de qui nous nous 
sentons proches. » Derrière ces propos, on 
devine notamment le Xbox Live et tout ce qu'il 
promet. Rare continuera à développer pour 
Game Boy Advance, et envisage également 

le développement de jeux pour les PDA, 
domaine qui l'intéresse apparemment 
grandement. Kameo sortira d'ici l'été 
prochain, et Rare prévoit de dévelop- 

per pas moins de 5 jeux dans les 

deux ans à venir ! 
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À gauche, Chris Stamper, et à 
droite, Tim Stamper, pendant la 
conférence de presse à laquelle 
nous avons participé. 


Une petite vidéo annonçait la 
nouvelle, figurant Banjo, Conker, 
Kameo et surtout s’ouvrant sur 

la nouvelle Joanna Dark. 


Plus cartoon, mais toujours 
sexy, elle annonce le retour 
d’une licence 

emblématique : Perfect Dark. 
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Dans le numéro du mois dernier, on vous avait 
promis le Zoom de Tekki et de SOCOM Navy 
Seals. Hélas, mille fois hélas, pour le jeu de 
Forces Spéciales de Sony, il va falloir encore 
prendre son mal en patience because rupture 
de stock au pays de George Bush ! Grrr, c’est 
vraiment pas de chance ! Quant au jeu de 
Golgoth de Capcom, Greg est actuellement 
en train d'installer l’énorme tableau de contrôle 
pour commencer le test. Piloter un robot de 


la taille d’un immeuble de dix étages : un rêve 
de mioche qui ruinera à coup sûr vos écono- 
mies, et par la même occasion fera fuir votre 
petite copine. Forcément, avec l’arrivée d’un 
ovni vidéoludique pareil, les sorties de Street 
Fighter Zero 3 Upper sur GBA et de Phan- 
tasy Star Online sur GameCube passent un 
petit peu inaperçues ! Je n’aurai qu’une chose 
à ajouter avant de quitter mon clavier : 
Goldorak Go ! 


Tekki (Xbox) p.96 


sr 


Les 


MEA Phantasy Star Online 1 & 2 (GameCube) p.98 


di) 


1% 
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Contrairement à d'improbables robots à la Mech 
Assault, les machines de Tekki sont de lourds engins 
qui demandent du doigté ! 


Lorsque le cockpit se prend un coup de chaleur, =Æ 
le joueur n'a qu'une seconde pour décider s'il suffira 
de lancer les extincteurs ou s'il faudra s'éjecter. 
Une seconde qui s'avérera fatale. 


Capcom 

Février/mars 2003 

Simulation-culte 

1 

600 blocs environ 

VBAUNUTE ifICUItÉ fi 
Difficile (encore heureux !) 

Illimités 

La meilleure manette du monde ! 

Rien d'autre ! 
Indispensable ! 


8 kilos, 180 euros. Voilà Tekki, le jeu 

le plus cher de l’histoire du jeu, sur 
console nouvelle génération. Maïntenant, 
reste à savoir si l'investissement mérite 
que l’on détruise sa vie Sociale ? 

La réponse est... OUI! 


Le passage en station debout par 
l'homme fut la dernière évolution 
connue de notre espèce. Nul doute 
cependant que l’'Homo sapiens sera un jour 
pilote de robot géant surarmé, ce pourquoi 
l’on peut penser qu'il fut créé. » (Charles 
Darwin, Cahiers inachevés, 1882). On le voit 
bien, tous les grands hommes s'accordent 
sur un point bien précis : l'histoire d'amour 
entre les humains mâles et les machines de 
guerre anthropomorphiques est inévitable. 
Un fantasme finalement bien plus « respec- 
table » que la banale envie de grimper sur sa 
voisine de classe lors des premiers émois au 
collège, envie qui vient détourner l’homme 
de sa mission principale : piloter un robot 
pour casser, détruire, et faire la guerre ! Ah, 
l'être humain, toute une philosophie. Quel 
pied lorsque Tekki se lance sur Xbox, que 
tous les petits boutons s'allument les uns 
après les autres, alors que les jauges et les 
instructions fusent à l'écran. Quel frisson 
lorsque vos doigts frôlent les petits cylindres 
de métal, parcourent la sensualité des diodes 
de contrôle, et que les paumes osent une 
timide apposition surles plaquesfroides, 
robustes et sécurisantes de la partie princi- 
pale du poste de commande. Le commuta- 
teur radio fait « clic » sous vos doigts experts, 
tandis que les pieds ne peuvent réfréner une 
envie quasi-inavouable de fouler les belles 
pédales métalliques d’une sensualité jamais 
atteinte jusqu’à présent. C'est fait, la manet- 


ompréhenSiOn dela TanquE 


te de Tekki vous tient, elle est devenu maî- 
tresse de votre sens du toucher. Je suis son 
esclave, sa chose. Je ne puis m'empêcher de 
parcourir son corps anguleux mais velouté. 
Argh, maudite Aphrodite, je suis tombé dans 
tes filets électroniques ! 


« TON CORPS CHANGE... » 


Après les premiers émois du contact et du 
montage de la manette, il est temps d'entrer 
dans le vif du sujet. Elle s’illumine, tandis que 
les instructions balayent l’écran. Le ton est 
donné : Tekki a un prix, il faut savoir s’il vaut 
vraiment ses 19 800 yens sans la taxe (soit le 
prix d'une GameCube !). La première répon- 
se sera bien entendu oui. Pour acheter Tekki, 
il faut aimer les robots, l'amitié virile et la guer- 
re en univers terne. Classiquement découpé 
en missions aux objectifs divers et variés, 
Tekki commence plutôt laborieusement, avec 
des ennemis acharnés, des alliés peu préoc- 
cupés par votre sort et surtout des com- 
mandes complexes ! Pour se maîtriser, Tekki 
demande environ une bonne heure. Car lors 
des premières parties, il sera très fréquent de 
mourir juste en restant coincé contre un 
immeuble, car on aura mal calculé le dépla- 
cement de sa propre masse. Ou encore en 
tombant bêtement au sol à cause d’une rota- 
tion trop brusque. Tekki nécessite pas mal 
d'apprentissage pour qu’enfin la manette 
devienne une prolongation naturelle des 
membres du joueur. C’est seulement à ce 
moment que le jeu prend toute sa surpuis- 
sante dimension ludique ! 


« PRENDS LA ROUTE 
NUMERO 7 ! » 


Avant chaque mission, un briefing assez 
cheap explique les détails d’une mission tou- 
jours assez difficile, mais qu'il sera possible 
de terminer de plusieurs manières. Un bon 
point. La liberté d'action, si elle est bien pré- 
sente, contraste en revanche avec un non- 
réalisme d'obligation de suivi des ordres de 


EN 


—> Vu que l'on ne sort jamais de son cockpit, Capcom 
a mis au point un filtre fort sympathique pour simuler 
l'effet vidéo. 


la hiérarchie. Bien dommage que votre pelo- 
ton ne vous rappelle jamais à l'ordre lorsque 
vous prenez un chemin différent. Après, il sera 
possible d'acheter un autre robot, de nou- 
velles armes, voire un poste radio pour écou- 
ter de la musique dans son cockpit ! Puis la 
mission commence. || y en a 23 en tout, ce 
qui pourra sembler court, surtout vu le prix. 
Mais ce sera sans compter avec sa difficulté. 
I! faudra en général plusieurs heures avant 
de comprendre et d'appréhender correcte- 
ment une mission de longue haleine comme 
il y en aura de plus en plus après la 5, |] faut 
dire aussi que Tekki joue la carte du réalisme 
à fond, et que le cockpit regorgeant d'infos 
et de jauges n'indique cependant pas une 
chose cruciale : le niveau de « vie » du robot. 
Alors il faut jouer à l'instinct, « sentir » sa 
machine pour savoir si, après deux coups de 
mortier, il faudra vite mettre un coup d'ex- 
tincteur ou de siège éjectable. Presser le pre- 
mier alors que c'était sur le second qu'il fallait 
s'acharner conduira à la mort. Et le Game 
Over se résume ici à un effacement pur et 
simple de votre sauvegarde. Oui, vous avez 
bien lu, un vrai Game Over. Si vous ne vous 
éjectez pas, vous êtes mort et il vous est 
impossible de continuer. Il faut donc recom- 
mencer le jeu depuis le tout début, que vous 
soyez décédé à la 4° ou la 14° mission. Un 
élément fort intéressant qui rend chaque 
accrochage de cible super excitant, et qui 
oblige à naviguer entre les 31 boutons du pad 
de plus en plus rapidement. Mais le jeu n'est 
pas exempt de défauts. Les alliés sont com- 


invente 


belle 


qui va : 


du monde, 


Les buildings sont 
en général un bon 
terrain pour 
se débarrasser 
de plusieurs ennemis 
en les prenant, 
un par un. 


plètement idiots et pourront parfois vous bou- 
cher le passage. Ne parlons pas des briefings 
obscurs qui font que l’on échoue plusieurs 
fois avant de finalement connaître par cœur. 
les différents endroits qui demandent une 
grande attention. Certains verront en Tekki 
rien d'autre qu'un prétexte pour sortir une 
grosse manette, d’autres l'occasion de 
prendre un pied monumental dans la peau 
d'un pilote de mécha ! Et même si les pre- 
miers n'ont pas tort, le jeu s'adresse avant 
tout aux jouisseurs que sont les seconds. Et 
de ce côté-là, le contrat est bien rempli. Un 
titre pour les fans de robots qui n'ont pas peur 
de manger des pâtes pendant un mois. 
Greg 


ni 
| 
n 


mi. 
2 2 


j 


—>- Les replays ne sont pas franchement passionnants 
mais pourront permettre d'analyser une défaite pour en 
comprendre l'origine. 


Les ennemis aussi savent esquiver 
les obus. Damned ! 


ETEUR 


> Si l'on tente de tourner trop vite en pleine 
course, le robot perd l'équilibre et se retrouve 


S'SORTIES JAPON 


Phantasy 


Episode | et | 


près m'avoir fait perdre 
quelques mois de ma vie sur 
OC, le motif de divorce le plus 
sympa de Sega refait UnE 
pparition sur GG. Et 
ontrairement à Sonic, il y a 


Séga/SonicEamM 


Courant 2008, 


RPG\Online 


1, à 1001000. 


Oui(26+blocs) 


4 


Moyenne 


Illimités 


Jouable a 4:sur console 


Dreamcast (pourlesfthépisode)) 


OMOrÉNENSIONAEVANANQUE Inutile: 


a fait trois jours que j'ai commencé 
à jouer et j'en suis déjà à 44 heures 
de jeu! N'importe quoi!! En plus; je n'ai 
même pas encore pris le temps d'essayer de 
me connecter au moment oùlje constate ce 
« score » très particulier. Oh bien sûr, depuis, 
j'ai envoyé mes nouveaux héros sur la Toile 
mondiale, histoire d'échanger quelques 
objets avec les joueurs japonais, au nombre 
de 60 000 environ au moment où j'écris ces 
lignes. PSO version japonaise est donc d'of- 
fice « connectable » au Net depuis la France! 
Bonne nouvelle ! Le problème, c'est qu'après 
30 jours de jeu gratis, le joueur devra débour- 
ser environ 6 euros par mois pour pouvoir 
jouer en ligne. Mais pour le reste, c'est du 
tout bon ! Après avoir créé son personnage 
(notons au passage l'apparition de trois nou: 
velles classes), on peut directement choisir 
entre le premier et le second'épisode. Le pre- 
mier correspond à la version Dreamcast, alors 
que le second, lui, propose une histoire et 
des niveaux totalement inédits. Soit deux jeux 
très longs en un. Un nouveau record de lon- 
gévité à battre, les gars ! 


UNE VIE SOCIALE, 
POUR QUOI FAIRE ? 


Autant le 1‘ épisode pourra paraître plus 
simple que sur DC, autant le second est super 
chaud ! Très peu découpé au niveau du degré 
de difficulté, le jeu est impraticable au bout 
de quelques heures, etiil faudra l'abandon: 
ner pour faire quelques niveaux dans le 1* 
volet avant d'y revenir. Ce challenge (artifi- 
ciel ?) assure de grandes heures de jeu, 
même en offline. On peut d’ailleurs penser 
que cet épisode 2, plus scénarisé, avec un 
véritable rythme dans les enchaînements de 
zones à visiter, a clairement été conçu pour 
le offline. Ça fera toujours plaisir aux joueurs 
fans d'import après les 30\jours fatidiques 
d'essai gratos. Techniquement, rien n'a vrai- 
ment changé dans la version commune à la 
DC ; les graphismes sont juste plus fins etles 
couleurs plus lumineuses. En revanche, les 
ennemis sont toujours aussi idiots et vous 
attaquent les uns après les autres. Pour cela, 
le second épisode est beaucoup plus inté- 
ressant, avec des ennemis nombreux, variés, 
fourbes, et des environnements tarabiscotés 
composés d'escaliers et de chemins tordus. 
Au niveau des reproches, ils seront sem- 


Star a: 


—» Je souhaite bien égoistement que PSO ne sorte 
jamais dans un pays pourvu de I!Action Replay, pour 
que ses univers restent des havres de paix, 
contrairement à la version DC pourrie par les hackers. 
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Veriliia 
Attribute:A Beast 1: 
© 


L_ Beaucoup de nouveaux costumes et de nouvelles 
couleurs pour la création de personnages, mais on 
regrettera encore le manque de diversité du nombre 
de visages et de textures pour les persos robots. 


LS, 


ER 


blables à tous les jeux de ce style comme 
Diablo et C* : la seule motivation reste la quête 
de puissance et d'objets rares, ce qui pourra 
vite s'avérer gonflant. Une fois encore, le 
second épisode vient pallier un peu ces pro- 
blèmes, mais vu qu’il est horriblement dur, il 
faudra tout de même revenir vers Phantasy 
Star 1, qui a certes vieilli mais demeure mal- 
gré tout sympa. En plus, on peut déjà sélec- 
tionner la langue française dans cette version : 
c'est la fête ! Cela dit, même si le jeu est (très) 
bon, le meilleur conseil à vous donner reste 
d'attendre la version officielle pour y jouer onli- 
ne sans « tricher ». 

Greg 
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GENIUS AT PLAY 


ESCSORTIES JAPON |! Le I 


Is en auront mis du temps 
le développer ce p... de jeu !!! 
Presque deux ans d'attente à SE 
orfondre dans nos trous à rats ! 
ort heureusement, l'humeur est 
désormais au beau fixe ! 


Dans cette version, Nash est l'alter ego de Guile. 


Cody est un perso qui provient de Final Fight. = 


ñ aaaaaah, le voilà enfin entre nos 
7/ mains ce satané jeu !!! Inutile de « tea- 

ser » davantage : Street Fighter Zero 3 
Upper est désormais LE meilleur soft de bas- 
ton de la Game Boy Advance ! Le jeu contient 
33 combattants (Ken, Ryu et ses potes) ainsi 
que les 3 fameux modes hétéroclites de 
Super Combos de la mouture originale en 
arcade. Le X-Ism vous offre une maniabilité 
très proche de Street Fighter Il, le Z-Ism 
reprend l'interface des anciens Street Zero, 
et enfin, le V-Ism, vous confère des attaques 
spéciales sans timing (comme, par exemple, 
lancer plusieurs boules de feu à l'écran). 
Autrement, on retrouvera aussi la présence 
de la jauge de parade, qui, une fois vidée, ne 
vous permet plus de bloquer les assauts de 
vos adversaires. En substance, on aura droit 
à toutes les options de jeu (dont le Dramatic 
Battle !) de la version DC, avec toutefois des 
petits détails en moins, mémoire limitée de 
la cartouche oblige ! Mais bon, on peut d'ores 
et déjà vous assurer que la qualité du travail 
est bel et bien là ! 


Sachez que ce n’est pas Capcom qui a déve- 
loppé cette mouture GBA, mais la firme euro- 
péenne Crawfish Interactive. En tout cas, les 
programmeurs ont su tirer profit de la puis- 
sance de la portable et de la limitation de la 
cartouche niveau mémoire en nous pondant 
une conversion nickel, parfait compromis 
entre une animation riche et une bande sono- 
re nécessitant beaucoup de ressources. Du 
coup, pour obtenir des sensations proches 
de l’arcade, les développeurs ont dû suppri- 


Capcam| 


On espère pour bientôt ! 


Baston 2D! 


îou2 


Oui 


8 


Moyenne) 


Sauvegardes 


LAS] 


DC, PSone et Arcade 


Inutile 


Les décors sont somptueux, le tout en scrolling == 
différentiel! 


> Balrog se déplace sur le grillage comme un cafard. 


Mika et Dhalsim en pleine séance de » ducking ». € 


mer quelques bruitages, comme les légendaires 
commentaires vocaux du style « Round one, 
Fight ! », ainsi que quelques détails comme 
les effets de déformation de la perspective au 
sol. Cela étant dit, SFZ3U est une véritable 
tuerie ! Les combattants, bien que plus petits, 
bougent monstrueusement bien comme dans 
un dessin animé. Les Super Combos illumi- 
nent l'écran et le rendu dynamique des mou- 
vements apporte beaucoup de pêche au titre. 
De plus, l'interface est ultra-maniable et il 
s'avère aisé de sortir les combinaisons les plus 
étriquées à la croix de direction. Bref, vous 
l'aurez compris, à part une bande sonore un 
peu compressée, Street Fighter Zero 3 Upper 
relègue en enfer des titres comme King of 
Fighters Neo Blood ou encore le K1 Fighting 
de Konami. Ah oui, dernier point : le soft prend 
toute son ampleur en mode 2 Joueurs via 
l'incontournable câble Link ! 

Kendy 


les CE : 


LA SAISON 4 ENFIN EN VIDEO ! 


el 
ATTENTION 


REVOIL, 
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Animal 
Crossing 


vec celte version américaine d’Animal Forest, Nintendo nous promet 
ne expérience vidéoludique inédite. Ainsi, AC,offre au joueur une vie 
arallèle se déroulant en temps réel grâce à horloge interne de la 


onsole. Unique ! 


Avec!le câble GBA; on peut partiren Vacances 
‘surune île tropicale! 


Animal Crossing 
IHTEUT Nintendo 


n effet, on peut discuter et rendre 
service à ses amis, leur écrire, leur 
envoyer des cadeaux (que l’on peut 
d'ailleurs aussi offrir à un ami réel possé- 
dant le jeu via un mot de passe). En plus de 
tisser des liens solides avec ses potes, on peut 
passer son temps à dessiner, composer une 
courte mélodie pour le village, couper et plan- 
ter des arbres, récolter des fruits, déterrer des 
fossiles, chasser des insectes, pêcher en mer 
etenrivière, certains poissons et insectes étant 
d’ailleurs plus rares et uniquement présents à 
certaines périodes de l’année. Cartemps réel 
oblige, les journées:et les saisons s’enchaî- 
nent progressivement au fil de nombreux évé- 
nements tels que les fêtes d'Halloween, le 
concours de pêche ou encore la venue d'un 
marchand itinérant. En outre, les variations cli- 
matiques ont une influence directe surles acti- 
vités de ce petit monde et les habitants 


Pour récolter les fruits, 
il vous faut commencer par 


DR TER 


11 Ha } RM ‘planter des arbres. 


Pécher sousle soleil, =t— 
couchant, quel pied! 
— TM 


SDD AIT ONE: Finalement peut-être 


ENTE, Vierparallèle 


DTEMENONEUTS: Ahumainsipanwilage 


AUIVETATAES: Oui(58-à 61hblocs!) 


VBAURMTENMITICUILE Aucun: 


ACUILÉ Ohituisais aiielest parfois durer 


OMHNUES: Ilimités, Resetintenditil 


DÉLIA Compatible GBA*et E-CardiReader. 
ISIESUT. Nintendo 64. 


OMPrÉNENSIONTEMANANQUE, Vitale 


La nuit, certains dormentiet d'autres non... 


semblent y mener une existence indépendan- 
te. Ainsi, ils présentent un caractère propre et 
un rythme de vie plus ou moins nocturne, se 
déplacentlibrement, peuvent s'endormir dans 
les bois et même décider de quitter le village ! 
Enfin, l’un des principaux attraits de ce titre 
vient du nombre faramineux d'objets récoltés 
ou achetés par le joueur, qui peut chaque jour 
se rendre au magasin dès son ouverture pour 
dénicher de nouveaux meubles, papiers peints, 
vêtements'et divers accessoires. L'effet col- 
lection est une nouvelle fois utilisé ; car non 
seulement les objets permettent de décorer sa 
maison selon ses goûts, mais surtout, certains 
se révèlent particulièrement intéressants, 
comme les jeux NES (émulés à la perfection). 
De ce fait, la collecte d'objets devient vite une 
quête passionnante, et rendre visite à de 
« vrais » amis constitue un voyage très enri- 
chissant car chaque sauvegarde correspond à 
un village différent. 


LA COMPATIBILITÉ GBA 
ET E-CARD READER 


L'innovation conceptuelle est un des princi- 
paux aspects de AC'et cette double compati- 
bilité illustre parfaitement cette idée. Disposer 
d'une GBA permet de se déplacer sur une peti- 
te île paradisiaque et de l'enregistrer dans la 
mémoire de la portable afin d'observer et d'’in- 
teragir avec ce qui se passe sur l’île lorsque 
l’on est revenu au village. De son côté, l’E- 
Card Reader donne accès à des objets sup- 
plémentaires et à la possibilité de charger des 
musiques pré-composées. Bien sûr, AC pré- 
sente un univers enfantin et une réalisation 
technique très basique ; ce côté naïf le desti- 
ne donc à un public particulier. Mais une fois 
immergé dans cette nouvelle vie, AC révèle 
son pouvoir quasiment hypnotique... 

Yann 


U.-S.A. TONAV 


Yoshi's Island 


Argh, que c’est rageant ! 
On a beau Se dire que 
Nintendo abuse un tantinet 
en nous refourguant Ses 
vieux barils de jeux sur GBA, 
le fait est là : on s'amuse 
toujours autant avec 

ces « oldies » ! C’est donc 
au tour de Yoshis Island 
d'entrer dans la danse. 

Le résultat est bien 
évidemment sans Surprise : 
£a déchire 5a race, 

si je puis me permettre... 


Effectuez un saut en puissance pour enfoncer -æ— 
les deux poteaux en bois sur la droite. 


ET 


D 
LRRRRRRARA: 


e ne sais pas ce que vous en pensez, 
mais je trouve que Nintendo commence 
à devenir vraiment lourdingue en nous pon- 
dant tous ses jeux de plate-forme directement 
convertis de la Super Nes. Cela dit, il faut bien 
avouer que Yoshi's Island était une véritable 
petite bombe, et que le retrouver sur GBA n’est 
pas une initiative qu'on regrette. C'est simple, 
à mon sens, cet épisode demeure le meilleur 
opus de la série des Super Mario World : la 
maniabilité du personnage est plus riche et les 
énigmes de progression mieux pensées. Vous 
dirigez Yoshi et Baby Mario dans un monde 
aussi hostile que mignon. Si, dans le fond, on 
a affaire à un principe assez semblable aux 
précédents Mario, il existe toutefois des options 
inédites bien sympathiques qui font de Yoshis 
Island un must en matière de plate-forme. Déjà, 
le concept du jeu est plus évolué. En effet, 
dans la peau du célèbre dinosaure, il est désor- 
mais possible d’avaler ses adversaires et de 
les recracher, ou encorelde les transformer en 
œufs et les utiliser en tant que projectiles. 
Autrement, lorsque vous vous faites toucher 
par un ennemi, vous ne mourez plus comme 
dans un classique Mario : votre bébé cavalier 
s'envole dans des cris assourdissants et vous 
devez le récupérer en moins de 10 secondes, 
sans quoi vous perdez une vie ! En somme, ça 
change du plombier qui crève en deux temps, 
trois mouvements. 


DES TONNES 
D'OPTIONS INÉDITES ! 


Comme vous devez vous en douter, le titre 
contient la liste habituelle d'options d'un Mario 
World (l'étoile qui rend invincible, les briques 
qui cachent des bonus...) mais également une 
pléthore de nouveautés comme les items qui 
vous métamorphosent en véhicules terrestres 
ou aériens, les fruits de différentes couleurs 
qui vous confèrent la faculté de mitrailler des 
graines aux propriétés dévastatrices hétéro- 
clites (flamme, paralysie..….). La liste est longue 
et pourrait tenir aisément dans un manuel épais 
d’une dizaine de pages ! De plus, la réalisation 
n'a pas pris une seule ride. Les animations 
s'avèrent fort détaillées et les graphismes cra- 
quants à souhait !!! La bande sonore utilise en 


sus les sons du Yoshi Story de la N64 et four- 
mille donc de digits de cris aigus qui raviront 
les plus jeunes. Bref, plus beau, plus intéres- 
sant et plus charismatique, Yoshi's Island 
devient donc le meilleur soft de plate-forme sur 
GBA devant Super Mario World, Warioland et 
Mario Advanced 2 en dernière position ! Pour 
finir, sachez que le niveau de difficulté est bien 
dosé, et que sa cinquantaine de stages vous 
tiendra vraiment en haleine. C’est donc l’occa- 
sion idéale de rejouer à un classique pour les 
néophytes, et pour les autres, un fantasme qui 
devient réalité : celui de connaître les joies de 
Yoshi's Island en n'importe quel lieu ! 

Kendy 


> Pour passer certains obstacles, ce brave cabot 
vous Sera d'une aide précieuse ! 


A2! 


Europe 


11 octobre 2002 ! | 


__ Plate-forme 
_ Tou2 (dans Mario Bros !} 


Inutile 


Toutes 


ÿ vous saviez dans quelles conditions les intros des Zappings Japon/US sont écrites. Imaginez un maquettiste qui 
cande des « allez le PSE, allez le PSE». on en frissonnerait presque. Gette équipe de tocards impénitents me 

ppellerait presque la qualité moyenne de ces pages. Du médiocre En SOMME, AVEC Quelques exceptions notables. 
ne fois de plus, l'analogie avec le PSE: devient flagrante. Du médiocre, du potable. Du médiocre, du potable. 
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Feven & 


—— Energy Ail 
Force 


Voici le Seul concurrent à 
Ace Combat 4 sur PS2. 
Energy Air Force partait, 


pourtant bien, avec son choix de séparer 
'arcade et l'appont d'un certain réalisme 
dans deux sous-jeux différents. Heureu- 
sement, d'ailleurs. qu'y a toute une partie 
pour passer le permis pilote, car le:mode 
Arcade, dans lequel des avions mous atten- 
dent gentiment de se faire descendre, n'a 
rien de transcendant. Sympa pour apprendre, 
mais un peu gonflant à la longue. La mania 
bilité, qui se veut réaliste, n'est pas adap- 
tée au pad PS2. Quitte à diriger un gros 
truc métallique un peu leste ce mois-ci, 
autant casser sa tirelire et se mettre 
à Tekki.… 


Greg 


D M À part quelques anima- 
@ tions supplémentaires, il 

y'a peu de différences 

entre cette version’et le PES 2 qui sort 
dans nos contrées. Comme son nom l'in- 


dique, ici, on joue avec les équipes de la 


| J'League. Du coup le niveau de jeulétant: 


beaucoup plus bas qu'avec les sélections 


|‘internationales que l'on connaît, on aivache- 


ment de mal à faire ce qu'on veut. Faire 
une transversale vers les cages oumême 
unitir bien cadré est plutôt ardu. Les occa- 
sions ratées affluent, au point qu'on en 
arrive à avoir envie de balancer le paddle, 
par la fenêtre. Néanmoins, le système de 


| jeu reste aussi génial et les commentaires 


puissants ! 


de Kabira sont comme d'habitude sur: 


Angel. 


Toujours aussi mignon (on 
ne change pas un moteur 
de jeu qui gagne), Klonoa 


est cette fois-ci un peu plus... euh non. Ni 
même un peu moins. || est parfaitement 
identique à l'autre. Peut-être un niveau de 
difficulté légèrement plus élevé, mais pas 
grand-chose de révolutionnaire. Des nou- 
velles capacités comme faire pousser des 
plantes, de nouvelles épreuves comme le 
surf en fausse 3D viennent cependant 
égayer le tout, mais Klonoa G2 n'invente 
finalement rien par rapport au premier. 
Ce serait donc idiot de ma part de le casser 
vu que c'est de la vraie bonne plate-forme 
tordue qui rend fou, mais bon, c'est un 
peu la même chose que le premier. Vous 
voilà prévenu: 

Greg 


Compréhension de la langue : In: 
Sortie européenne : Le point G2 


Certains jeux vieilliront. 


www.INILIO) SET 0 


vente par correspondance de jeux video imports. 


zonsultez notre catalogue en ligne et commandez directement su 
site ou par boss ts au 04.91.55.59.19 "! 
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\Vinning 
Eleven 


Shin Sangoku 


2 Môshôüden 


Jamais jeu de foot n'aura 
été aussi puissant sur 
une portable ! KCET a 


encore marqué des points en nous pon- 
dant un jeu GBA dans lequel on retrouve 
les sensations de la version PSone. Certes, 
c'est de la 2D, mais les possibilités sont 
vraiment mortelles. On peut faire des 
« 1-2,», des passes en profondeur, etc 
La circulation de la balle reste fidèle 
à l'esprit de la série, donc géniale. 
On retrouve même toutes les options 
tactiques de la PSone: Les replays après 
les actions dangereuses et toutes les 
compétitions sont là aussi ! On regret- 
tera la faible vitesse de jeu et la foule 
qui ne se fait entendre que lorsqu'on 
est dans la surface de réparation, mais 
John Kabira assure les commentaires ! 
La classe, tout simplement ! 


Éditeur : Konami 


Compréhension de la langue : Appréciable 


Sortie européenne : Jamais | 


-Monkey Ball 2 


Monkey Ball 2 n'ap- 

porte aucune varia- 

tion de gameplay par 
rapport à son prédécesseur, mais il reste 
toujours aussi diablement efficace. Si le 
jeu solo s'essouffle vite malgré son mode 
Story incluant 150 niveaux, à plusieurs, 
e titre prend une ampleur rare. Les mini 
jeux inclus, comme le billard, le bowling, 
é golf, ainsi que toute une série de nou- 
veaux (football, tennis, dogfight) appor- 
tent un peu de sang neufet permettent 


mousses 
os me 


de s'éclater avec des potes. C'est tou- 
jours aussi speed et la maniabilité est 
d'une simplicité rare (on pourrait presque 
y jouer à une main). Plus que jamais, 
Monkey Ball 2 est une valeur sûre qui 
resserrera les liens familiaux. 

Angel 

Éditeur : Sega 


Compréhension de la CHERE Inutile 
Sortie européenne : NC. 


— Sega SPOiS 
Tennis 2 


Très attendue par les 
amoureux de la petite 
balle jaune, la conver- 
sion PS2 du hit de Sega (Virtua Tennis 2) 
confirme les craintes nées lors de l'E3: 

En effet, les plus que l'on pouvait espérer 
de cette version se révèlent être des 
moins : pour des raisonside licences, 
Dokic a été remplacée par Sugiyama et 
les stades du Grand Chelem comme Roland 
Garros, auparavant quasiment photo-réar 
listes, sont désormais méconnaissables, 
(les tribunes et lesitextures des surfaces 
ont été interverties). Mais surtout, l'alla- 
sing et le scintillement sont terriblement 
présents, vive le portage à la va-vite,! Heu 
reusement, ce titre conserve son mode 
World\Tour prenant, son fun et sa bonne 
jouabilité (cependant toujours aussi peu 
réaliste dans la gestion des angles). SST. 
reste ün bon jeu très arcade, mais il ne 
parvient pas au niveau de la référence 
tennistique sur PS2 : Smash Court PT. 

Yann 


Éditeur : : Sega 
Compréhension de la langue : Appréciable 
Sortie européenne : Début 2003 ? 


— Shin Sangoku 
MUSO 2 
Môüshüden 


Koeine change pas une 
formule qui marche. 
Mieux, elle lui rajoute un 


dessert. Après la grosse surprise de l'an 
dernier que fut Dynasty Warriors 3, voici 
6shôden, le récit des «lions féroces »: 
Vendu à un prix budget au Japon, ce data 


disk vous propose de jouer le scénario 
avec 5 personnages inédits. Et si vous 
possédez déjà le jeu d'origine, il vous sera 
possible de jouer de nouveaux modes et 
de découvrir les 6! et 7° armes cachées 
avec les 41 anciens personnages. Seul, 
le titre est un! peu léger même s'il promet: 
de longues heures de baston épiques. 
Mais pour qui possède le volet original 
(en japonais), les possibilités demeurent 
immenses. 

Greg 


Éditeur : oc 


‘dela langue : Recommandés) 
Sortie européenne : La Chine sans Goku | 


The Legent 
Of Stariy 


Voici enfin une cartouche 
es pleine de fraîcheur ! Alors 
que les rééditions se font 


sans cesse plus nombreuses, Nintendo 
nous présente enfin un nouveau héros : 
Starfy, une petite étoile tombée par 
mégarde du royaume des cieux. Une fraf- 
cheur qui se dégage également dell'uni- 
vers du jeu, principalement constitué de 
fonds marins joliment dessinés. Et c'est 
encore une idée neuve qui jaillit lors des 
mini-jeux de casse-briques qui ponctuent 
ce titre mêlant habilement plate-forme et 
réflexion. Ce jeu se distingue aussi par 
Sa jouabilité exemplaire etla qualité de 
sa réalisation, notamment au niveau 
sonore, techniquement proche de Golden 
Sun: Ainsi, en dépit d'une relative facilité, 
«Stanfy», annoncé assez discrètement, 
se révèle être une'belle surprise ! 


FC 


lÉditeur : Nintendo 
dela 


ue : Appréciable 
Sortie européenne : On pñ prie les étoiles 1 


Dites-nous nos quatre vérités. 


EEE CÉ gagaez le jeu de votre cho 


Joypad a besoin de vous ! 
Dites-nous ce que vous pensez 
de nous, en bien comme 

en mal. Parmi les réponses, 
nous tirerons au sort cinq 
d'entre vous. À la clé. 

pour les heureux élus, 

le jen de leur choïx, 
toutes consoles confondues. 


VOUS ET JOYPAD 


# Depuis quand lisez-vous Joypad ? 
CR Moins d'un an 
CR Depuis | à 2 ans 
CR Depuis 3 à 4 ans 
CR Depuis plus de 4 ans 
CR Depuis sa création 


2 À quelle fréquence lisez-vous Joypad ? 
CR Tous les mois 
CR 6 à 10 fois par an 
CD Moins de 6 fois par an 
CR Cest la première fois 


3 Vous êtes 
CR Abonné 
CH Non abonné 


4 En dehors de vous, combien de personnes 
lisent votre exemplaire de Joypad ? 
CR Une 


CD Dex 
CD Trois ou plus 
CD Aucune 


5 Quelle note d'appréciation (sur 20) 
donneriez-vous à Joypad ? 
120 


6 Par rapport à il y a un an, lisez-vous Joypad 
CD Avec plus d'intérêt 
CD Avec moins d'intérêt 
CR Avec autant d'intérêt 


F Comment vous êtes-vous procuré 
ce numéro de Joypad ? 
CR Je suis abonné 
CR Je l'ai acheté chez mon marchand de journaux 
CR Une autre personne de mon foyer l'a acheté 
CR Un ami me l'a prêté ou donné 
CD D'une autre façon 


8 Comment avez-vous connu Joypad ? 
CR Par des affiches 
CR En regardant chez un marchand de journaux 
CD Un ami m'en a parlé 
CR Par un autre biais 


9 Ce numéro de Joypad vous l'avez 


CR Lu en entier ou presque 
CR Luen parie 

ee 

es DT 


1@ Que pensez-vous des différentes 
rubriques de Joypad ? 


note note 
de lisibilité d'appréciation 

M0 M0 
10 M0 
"0 

10 

ie 0 
…/N0 
nm 


Mode d'emploi 10 
11 Trouvez-vous que les notes des tests 
de Joypad sont 
CR Trop dures 
CDR Topo 
CD Juste comme il faut 


12 En général, êtes-vous d’accord avec 
les tests de Joypad ? 
CD Oui toujours 
CH Oui, presque toujours 
CR Une fois sur deux 


CR Rarement 
13 Trouvez-vous que linformation donnée 
par Joypad est 
CD Fable CR Peu fable 


14 Aimez-vous lire des infos sur l'actualité d'une 
console autre que celle que vous possédez ? 
C3 Oui C2 Nn 


15 Aimez-vous lire, dans Joypad, des infos 
sur les consoles à venir ? 
CR Oui CD Non 


16 Aimez-vous lire, dans Joypad, des infos 
sur les ventes des jeux (hit-parade...) ? 
CR Ou C3 Nn 


17 Aimez-vous lire, dans Joypad, des infos 
sur l’économie du jeu vidéo ? 
CR Où CR Non 


#8 Souhaitez-vous trouver, dans Joypad, 
plus d'infos sur l’actualité des conso 
portables (tests de jeux, de machines 
previews...) ? 

LB Oui j'en veux plus 
CR Non, j'en veux moins 
EX Ne changez rien, c'est très bien comme ça 


19 La place donnée dans Joypad aux 
jeux PC vous semble 
CR Trop importante 
CD  Satisfaisante 
CR Insuffisante 


26 Si un site Internet Joypad voyait le jou 
le consulteriez-vous ? 
CR Oui, souvent 
CR Oui de temps en temps 
CD Jamais 


VOUS ET LES JEUX VIDÉO 


21 Quelle(s) console(s) possédez-vous 
et utilisez-vous régulièrement ? 

PlayStation/PSone 

PlayStation 2 

Nintendo 64 

Dreamcast 

Game Boy Color 

GameCube 

Game Boy Advance 

Xbox 

Autres 


CCCDDCCCC 


» 
© 


uelle(s) console(s) comptez-vous 
quérir d’ici fin 2003 

PlayStation 2 

PSone 

Xbox 

Game Boy Advance 

GameCube 

PC 

Ne sais pas 

Pas d'autre console d'ici fin 2003 


CCOCCOUD, 


23 Achetez-vous des jeux d'import 
américains ou japonais ? 
CD Oui, souvent 
CD Oui parois 
CR Non, jamais ou pratiquement jamais 


24 Depuis combien de temps 
jouez-vous aux jeux vidéo ? 


CD Moins de | an 
CD Delà3an 
CR De4à8ans 


CD Plus de 8 ans 


25 Possédez-vous un micro-ordinateur ? 


C2 Oui CD Non 
Si oui, est-ce Pour Pour Aller 
jouer travailler sur Internet 
Un PC Dés SRE En NE nn |A] 
Un Mac = | (es | Cu 


i Regardez-vous les DVD vidéo 35 Quel budget consacrez-vous chaque mois 4 Lisez-vous d’autres magazines ? 
(plusieurs réponses possibles) à votre console (accessoires, jeux, mags...) ? Régulièrement … Occasion- Pas lu Note 
CR Moins de 15€ nellement depuis | an 
CR Des à 29€ 
CN De 30 à 15€ Première Cu Cu (== | 10 
ED De 76 à 150€ 


CR Plus de 150€ 


Entrevue =] =] ==! 120 
Le 


LE ] C 
Auto Moto = CD CD NM 


 Achetez-vous des DVD vidéo ? 36 Quels types de jeux préférez-vous ? 


J'adore J'aime Mouais Je n'aime pas FHU Ca Ca Ca  n0 


CAEN durer I 1 C2 C2 | Gé = 
3 par mois Cu (Final Fantasy, Zelda.) DVD Live Ca [== | [==] M0 
EEE Jexdactionaenture tr C3 CD Ca Ca 1 
’achète pas de DVD vidéo C2 (Resident Evil, Onimusha.) 
Quake-like Di EX EX EE 43 Vous allez au cinéma 
B Vous connectez-vous sur des sites (Quake, Medal of Honor. CR Moins d'une fois par mois 
Web d’infos sur les jeux vidéo ? Jenc de tir D oo Ci Cu Une fois par mois 
Souvent Parfois Rarement Jamais (House of the Dead, Time Crisis.) CR 2 à 4 fois par mois 
d SF CR Plus de 4 fois par mois 
NET NI D D = D jo, de course SO où Où QC u 
EE — (Gran Turismo, Colin McRae Rally.) 44 Vous possédez un téléphone mobile 
LEAU) D ei Qi Jeux de baston 30 CR CB CD Con CR Bouygues Telecom 
BARRES EEE kken, Dead or Alive.) LB Orange 
gamekul.com Ci Ci Ca fn 
RENE M DONDOD | S 
: loma 
“zonejeux.com CD Co © Can (fan vs Capcom, Street Fighter.) CR  Mobiarte 
CR NRERENMENNEs due DUO Q |) QC sua 
(PES, Virtua ns) CR Universal Mobil Music 
D Possédez-vous les accessoires suivants Jeux de glisse oo os 0 © LR Pas de téléphone mobile 
pour votre console ? (Cool Boarders, Tony Hawk, S5X...) 
Je compte acquérir Jeux de musique OO OS on 45 Quel équipement audiovisuel 
J'ai dans les 6 mois (Bust a Groove, Parappa, Music...) possédez-vous ? 
EURE M Le PMR 2 CA (haine Hi = 
ette analogique ;. F CR Télévision 16/9 C2 Câble 
: “Dual Shock” = a 37 Achetez: vous des Jeuxien Verso CD Home cinema C3 Lecteur DVD de salon 
économique (moins de 30€) ? , RAR 
HP ES Re TRIER Fri a $ C2 Parfoi 2 Larrai CB Magnétoscope CD Lecteur Mini-Disc 
ie à nee a Ja CA Canal Satelite CA Lecteur HP3 


38 Vous intéressez-vous aux vieilles consoles 


que console 
in plat universel CC et aux “vieux” jeux 


olet =) En (NEC, Super Nintendo, Megadrive.) ? 


commande/Matap 2 M Cou C2 Non 
: (= | 


46 Combien de temps passez-vous 
par semaine devant la télévision 
(hors console de jeu) ? 

CR là 9 heures 
CD 10 à 20 heures 


CD Plus de 20 heures 
VOUS ET VOS LOISIRS 
 Jouez-vous en réseau local avec votre console ? 47 Depuis que vous jouez, vous avez 
3 Où C3 Non 39 Vous êtes plutôt diminué le temps consacré à 
C2 Un homme CR Une femme C2 La télérision CR Le sport 

Les consoles nouvelle génération seront ER Le cnéma CR Les sorties 

accessibles aux jeux en ligne en 2003, 46 Quel âge avez-vous ? 

moyennant un abonnement. CR Del) à I4 ans 

Comptez-vous jouer en ligne ? CR Del5 à 24 ans OT ARRIVÉ AU BOUT DE CETTE ENQUETE ? 
2 Oui C3 Non C3 je ne sais pas CD De25à ans Ê 


Ces quelques lignes sont là pour recueillir tout ce que vous voulez 
nous dire. Nous lirons tout, avec intérêt. Si l'espace ne suffit pas, 
n'hésitez pas à joindre une feuille de papier à cette enquête. 


CR Plus de 35 ans 
BR Combien de jeux possédez-vous 
sur votre principale console ? 44 Lisez-vous d’autres magazines 
consacrés aux jeux vidéo ? 
Si oui, donnez votre note de satisfaction 
Régulièrement … Occasion- Pas lu Note 
nellement depuis | an 


3 Combien d’heures jouez-vous 
en moyenne par semaine ? 

HN Moins de 5 heures 

D De 5 à 9 heures 

D De 10 à 14 heures 

D Des à 19 heures 
= | 
— 


Voilà, vous n’avez plus qu’à nous indiquer 
vos coordonnées et le jeu que vous voulez 
recevoir, si vous êtes tiré au sort ! 


De 20 à 29 heures 
30 heures et plus 


Code postal 


à 3 . RE . : à 
# À quelle fréquence achetez-vous des jeux ? Le jeu que vous souhaitez recevoir 


D Au moins une fois par semaine 
DR Au moins une fois par mois 

ED Au moins une fois tous les deux mois Play Guide C 
CB Au moins une fois tous les trois mois Un ou plusieurs 
CD Moins souvent mags soluces 


Loading Sur quelle console ? 


Renvoyez le tout sous enveloppe affranchie à : 
ENQUÊTE JOYPAD Double Précision 14 rue du Château 92100 Boulogne 


Ce n'est pas encore Noël et pourtant on a enco- l 


re droit ce mois-ci à une flopée de jeux de qua-. 


lité. Entre Morrowind, Colin McRae Rally 3, 
Pro Evolution Soccer 2, Les Deux Tours, Rocky, 
Ratchet & Clank, le splendide Star Fo 
Adventures et Super Mario Sunshine quia/bi 
énervé le père Chris, il y a vraiment de 


trouver chaussure à son pied!°que ce soit 
Xbox, PlayStation 2 ou GameCube Le 

quoi. Évidemment, il y en aura toujo S 

dire que l'originalité fait défaut à la | gran Lmaio- 


plus ou moins mauvais passés/aucril 
aussi ça la nouvelle économie; coca 


Blinx The Time Sweeper [(Xb0Q# / 

Burnout2 Poi Impact (PS2) 

Colin MÉRSRRAINS (PS2, Xbox) 

FIFA Football 2003 (PS2,8Xbox, P 

Kingdom Hearts (PlayStation 2] 

LSDA : La Communauté de l'Anneau (Xbox) 150 
LSDA : Les Deux Tours (PlayStation 2] 116 
Pro Evolution Socceme{PlayStation 2] 120 
Ratchet & ClanK{PlayStation 2) 142 
Red Faction 2 (PlayStation 2) 

Rocky (PlayStation 2, Xbox, GC) 

Shox (PlayStation 2) 

Star Fox Adventures (GameCube) 

Summoner 2 (PlayStation 2) 

Super Mario Sunshine (GameCube) 

The Elder Scrolls Il: Morrowind (Xbox) 
Tree 2 (SemeCube & RQ 


Top rédac 


Mais que demandent les joueurs ? Ce n’est pas encore Noël, et pourtant les productions de prestige 
commencent déjà à accaparer les pages de Joypad. De Super Mario Advance 3 à Star Fox Adventures, 
en passant par Super Mario Sunshine, Pro Evolution Soccer 2, Le Seigneur des Anneaux, 

ou encore Colin McRae Rally 3, tout li monde y trouvira son compte. Comme d'hab, nous cultivons l’ex- 
haustivité intrinsèque en ciselant des tests sans la moindre conceçao ! N’en déplaise à certains, nous 
pensons avant tout à respecter l'esprit du jeu. Du beau jeu. Et n'oubliez jamais que, attention, 

on va se la jouer deux secondes, comme le déclarait avec justesse Beaumarchais : 

« Sans la liberté de blâmer, il n’est point d’éloge flatteur. » Non mais attends ! 


Tout juste bon à caler une table. À acheter éventuellement, si on aime le genre. 


Évitez-le à tout prix, c'est un ordre ! Un bon jeu à de nombreux égards. 


/ . De très grosses lacunes. Urgl ! 
[à (. bc ON oke | Une minute de plaisir. Et encore ! 
€ ‘ Pourrait vraiment mieux faire. 


Un jeu tout juste moyen, sans plus. 


Un très bon titre qu'il faut avoir 
dans sa ludothèque. 


Exceptionnel ! J'achète les yeux fermés. 


Un jeu d'anthologie. Un ou deux par génération 
de console. 


Personne ne l’a oublié dans Vivement Lundi et Le S'il y a bien un mec que j'adore, c’est mon 
Chaud Lapin. Génie devant la caméra, mais grand percepteur des impôts. Bien que ne l’ayant jamais 
rinière ondulant au gré du vent lorsqu'il esquisse de la chanson aussi : « Jolie Poupée » et « Je me vu, tous les ans, je lui file un max de blé durement 
uelques pas de flamenco, son côté nihiliste qui le prends pour Al Pacino » sont des tubes qui ont gagné à la sueur de 
ait rarement douter de ? marqué à jamais la mes piges. Cette 

a petite personne, son musique. Et ses année, juste pour le 
version pour la 2,28 % aux dernières fun, il me réclame 
ampagne et tout ce qui élections législatives une barre de plus, 

st naturel, sa garde- du 15° prouvent son comme ça, pour le 
obe monochrome, en charisme et son fun. Euh. Maurice, 
in mot sa « Bat- sérieux ! Oui, mon tu pousses le 

lasse ». Angel, c’est toi maître à penser, c’est bouchon un peu trop 
non idole ! bien Bernard Menez ! loin ! 


TV Hnnne * 
Karine ) 
‘admire sa capacité à arriver en retard et de 
aindre l’étonnement quand on l’interpelle, sa 


Pro Evolution Soccer 2 (PS2) Colin McRae Rally 3 (PS2, Xbox) 


Cm) ————— 
J'ai toujours été 


très fan de Marilyn Manson, qui | George W. Bush, qui fait tout 
extériorise sa « glauquitude » pour que l'Occident vive dans un 
pour mieux dissimuler sa délicate | monde meilleur, un monde 
candeur. Cet être à la douceur gouverné par la vérité, la 
immaculée est un véritable répartition équitable des 

modèle pour la jeunesse grâce richesses, la nouvelle économie, 
à sa fraîcheur certes peu et j'apprécie tout 
champêtre mais réelle. particulièrement 


« Fan de ». Je suis fan de 
‘est une émission TV, ça. Avec 
Willow, une nuit, on avait regardé 
:a. L'occasion de s’apercevoir : 
srimo, qu’on n'était pas des 
sonzesses (pour ça on avait 

le sérieux doutes depuis 

les années}, et secundo, 

qu'on n’avait plus 10 ans. Nous 


notifications de redressement. 
Au lieu de vérifier ce qu’on 
déclare l’année où on paye, le 
Trésor Public fait ça 3 ans après 
(indemnités de retard rulez). Il 
pourrait aussi déduire l’impôt 
sur le revenu directement des 


des promoteurs immobiliers et des 
banquiers ! Ces êtres décidément 
à part cuitivent tellement bien le 
goût du bon sens et de la 
compétence que c’est un véritable 
bonheur de travailler avec eux. 

Ils sont également à l’écoute 

de vos demandes, 24h/24, 


v’avons pas hurlé une seule et comprennent absolument sa conception 

vois tout ce qu'on néo-l de 

levant leur dit, dès i, À €} (-1 l'humanité digne 

'écran. la première % L | de Walt Disney, 

Jne fois ! Bravo JUN Ai À ainsi que sa 

iacrée Î ‘ ï Ÿ k * DES << KKK attitude ». EST \ 
aventure ! È i. 7 : 


net Pa 


BDA : Les Deux Tours (PS2) Star Fox Adventures (GC) Star Fox Adventures (GC) Tekki (Xbox) Morrowind (Xbox) 


D Ce mois-ci, la rédaction de Joypad a élu : 


Pro Evolution Soccer 2 (PS2) Star Fox Adventures (GC) 


—— D — 


7. Final Fantasy X (PS2) 8 pts -2 $ 


5 pts Nouveau 


5 pts 


9. Morrowind (Xbox) 


Shenmue (la série !/DC) Retour Top 


———« 


Gollum ICO 2 (PS2) et The Legend of Zelda (GC) 

Willow Splinter Cell (Xbox) et GTA Vice City (PS2) 

Chris Tenchu 3 (PS2) et ICO 2 (PS2) 

Elwood Splinter Cell (Xbox) et Projet BG&E (PS2) 

Kendy Splinter Cell (Xbox) et Operation Flashpoint (PS2) 
Greg Pokémon Saphir & Ruby (GBA) et Star Ocean 3 (PS2) 
T.S.R. Tomb Raider Angel of Darkness (PS2) et Mickey Mouse (GC) 
Trazom The Legend of Zelda (GC) et Splinter Cell (Xbox) 
RaHaN Fable (Xbox) et Final Fantasy Tactics (GBA) 

Julo Shenmue II! (?) et The Legend of Zelda (GC) 

Angel The Legend of Zelda (GC) et Devil May Cry 2 (PS2) 
Karine ICO 2 (PS2) et The Legend of Zelda (GC) 


Mister Brown Silent Hill 3 (PS2) et SOCOM US Navy Seals (PS2) 


(toutes machines et versions confondues) à A e n 
1. | Metal Gear Solid 2 (PS2) 22 pts -7 |+ / j RS 
3. | Pro Evolution Soccer 2 (PS2) 18 pts | Nouveau œ OÙ Pac 
5. | Colin McRae Rally 3 (PS2, Xbox) 10 pts | Nouveau LS à 2: 


Euh... des 
» Mégastars comme 
s'il en pleuvait. 
Carton plein pour la 
PlayStation 2 avec 
Colin McRae Rally 3, Le 
Seigneur des Anneaux : 
Les Deux Tours, Ratchet 
& Clank, Pro Evolution 
Soccer 2. Belle perf’ 
aussi du côté de la 
” GameCube grâce à 
Super Mario Sunshine 
et Star Fox Adventures. 
Sur Xbox, Morrowind se 
taille la part du lion 
| avec Colin 3. Eh bé, 
impressionnant. 


Star Fox Adventure: 


CEwood )-— ce moment, J'adore Simon CHaHal ) Moi, j 


loi, je suis fan 
de Télé 7 Jours. Ils ont toujours 


j'aime, chez Daniela, c’est que 


C dus Moi, je suis fan 
de Blinx. Je ne saïs pas trop 


je suis fan du concessionnaire qui 
m'a sorti une douloureuse de 

2 700 balles pour une révision de 
Scootibou junior qui aurait dû me 
coûter moins de 1 000 balles. 
Spéciale dédicace donc à Motor 
Cycle World, 
Paris 12°, 
pour cette 
leçon de 
grand 
n'importe 
quoi. 
Vraiment 
merci. 


Monceau, l’animateur de « Ça va 
se savoir » sur RTL9. C’est une 
super émission où des couples 
viennent laver leur linge sale en 
public. Le présentateur a trop de 
charisme, il est vraiment à 
l'écoute des 
gens et ne 


l'on peut s’y mettre à trois. 

Elle est toujours d’accord pour 
battre des records. Ouh ouh 
ouuuhhh.. Daniela, la la la la la 
la la laaaaa (en fait elle ne 
s'appelle pas 
Daniela, mais | 


pourquoi, mais ce petit chat me 
fait ressei 

quand je 

Comme une douce plénitude 
qui me transporte ailleurs, 
dans un 

endroit où il 


su trouver des sujets 
préoccupants sur les consoles, 
donner la parole à des 
psychologues qui ont tout 
compris au processus de la 
violence chez les gamers, et, 
finalement, 


pense participer à leur te | à j'ai perdu le fait beau et 
jamais à échelle à l'éveil de petit papier chaud. 
Faudimat ! la conscience qui était Merci, mon 
Cet homme parentale face au vendu avec). Bli 

est un spectre jeu vidéo. 

saint ! 


( war 


Gone no 


ta.” D” 


GarneCube  — Plate-forme 


privilégiée dans le cœur et l'inconscient des 

joueurs qu'ils font parfois figure d'icône intou- 
chable. Les critiquer ne serait-ce qu'à demimots atti- 
re les foudres du plus grand nombre, et il est difficile, 
dans ces conditions, d'être complètement objectif 
quent à la qualité d'un jeu. Axiome : un jeu de plate- 
forme avec Mario ne peut être qu'extraordinaire, 
puisque nom du personnage et genre de jeu sont, 
depuis maintenant deux décennies, intimement liés. 
Pourtant, Super Mario Sunshine est un titre qui dérou- 
te, énerve, décoit presque même, parfois. Et puis, la 
somme de ses qualités nous saute à intervalles régu- 
liers à la figure et on se dit, après tout, que ce titre 
tient quand même la très grande majorité de ses pro- 
messes. Car oui, l'homme est un animal complexe 
prompt à critiquer tout ce qui l'entoure, et aui, cette 
intro est ennuyeuse à mourir, mais je vous promets 
qu'à partir du prochain paragraphe ça va s'arranger. 


C ertains personnages de jeux ont une place si 


Signalons d'abord une bonne surprise. Et même deux. 
Dès que le jeu se lance, en effet, vous avez droit à 
un choix 60 Hz qui, même s’il est quasiment deve- 
nu « de base » sur GameCube, fait néanmoins tou- 
jours plaisir. Les audiophiles disposant d'une bonne 
installation hifi pourront également profiter du son 
en Dolby Surround Pro Logic Il. Pour l'avoir essayé 
personnellement, je dois avouer qu'il est assez rêus- 
si, même si les effets sur les enceintes arrière ne 
sont ni très nombreux, ni franchement extraordi- 


iche technique 
Nintendo 
Nintendo 
Plate-forme 
1 
1 
Moyenne 
Sauvegardes 
8 
60 Hz/Dolby Pro Logic Il 
Rien d'autre 


naires. On sent en tout cas qu'au niveau de l'am- 
biance sonore, le jeu est soigné, et ce n'est pas là 
sa seule qualité. La cinématique d'intro nous pré- 
sente Mario, Peach et Papy Champi en train de dis- 
cuter dans un avion. Ils sont censés se rendre sur 
lle Deffino pour y passer des vacances tranquilles, 
mais patatras, pas de chance, à peine ont:ils débar- 
qué que Mario est pris à partie par les autochtones. 
I! faut dire qu'un être étrange et bedonnant, portant 
une casquette et arborant de façon narquoise une 
grosse moustache de biker cinquantenaire pollue 
leur île sans vergogne. Il a, de plus, dispersé les 
« soleils » (Shines en version US) qui faisaient la fier- 
té de cette petite communauté. Résultat, le temps 
est gris, l'eau sent le pétrole et le moral des 
autochtones est au plus bas. Si la princesse 

n'avait pas usé de ses charmes auprès 

des autorités locales, il y a de bonnes 

chances pour que Mario se soit fait 


f 


px0° 


La Turbobuse permet à Mario de laisser 
sur place Maurice Greene et Tim 
Montgomery. Vraoum ! 


Le boss Raie Manta se divise en multiples 
répliques de lui-même. Le cauchemar... 


La Catabuse permet d'atteindre 
des endraits haut perchés. lci, une 
corde stoppe Mario dans 
son élan. 


fouetter sur la place publique avant de crou- 
pir en prison (jinvente un peu, mais en gros c'est 
ça). Il n'empêche, les gens sont méfiants et on équi- 
pe Mario d'un appareil étrange surnommé J.E.T. 
{pour Jerrycan Experimental Transformable] afin qu'il 
nettoie toutes les saletés qu'il est censé avoir faites. 
Cet appareil, qui sait parler d'une voix quelque peu 
impersonnelle mais néanmoins suave, apportera de 
judicieux conseils à Mario tout au long du jeu. Mais 
sa fonction première, à la base, consiste à utiliser 
l'eau de différentes façons. || peut l'envoyer tout sim- 
plement vers l'avant comme le plus bête des tuyaux 
d'arrosage (je dis bête car je connais peu de tuyaux 
qui aient poursuivi des études supérieures) ou bien 
— et c'est là que ca devient intéressant — il peut se 
transformer en fonction des différentes « buses » 
que vous récupérez dans le jeu. Mais nous allons 
voir cela plus loin. 


« Bouge ton corps, Mario ! » 


Dès les premières minutes de jeu, on ne peut pas 
s'empêcher de voir de quelle facon le père Mario 
bouge et se déplace. Résultat, on court à draite et 
à gauche, on saute dans tous les sens comme un 
cabri, on se prend des murs dans le nez (un appen- 
dice très développé chez Mario) et on remercie le 
ciel de n'être observé que par des personnages vir- 
tuels. Au début, on a vraiment l'impression que le 
plombier le plus célèbre du monde n'est pas capable 
de faire grand-chose. Et puis, la patte Nintendo s'af- 
firme et, le temps passant, les automatismes s'ai- 


Balancez de l'eau dans la cruche pour faire 
contrepoids. 


Le point de vue sous l'eau (effet de glou garanti !] 
déforme l'image. 


guisent et on s'aperçoit que la maniabilité est ici un 
modèle du genre. Les boutons sont divinement bien 
placés, et on peut effectuer un nombre d'actions 
assez impressionnant : Mario court, saute (de trois 
façons différentes selon les mouvements imprimés 
au stick analogique), nage, rebondit sur les murs, 
glisse sur le sol, grimpe aux arbres, s'agrippe aux 
rebords, peut porter des objets, attaquer ses enne- 
mis en vol, retomber lourdement sur le sol... 
Merzette ! Et dire qu'on ne se sert que de deux bou- 
tons pour faire tout ça ! Lorsqu'on utilise J.E 
élément primordial tout au long du jeu - les subtili- 
tés interviennent. On peut par exemple courir, 
appuyer légèrement sur le bouton R pour lancer de 
l'eau devant soi (cela rend le sol plus glissant), et 
tandis que l'on se laisse tomber par terre à plat 
ventre, la glissade de quelques mètres que l’on effec- 
tue permet de préparer un superbe salto avant. Un 
mouvement pas forcément très utile dans le jeu, 
mais quel souci du détail, quelle classe ! J.E.T. est 
un appareil précieux capable de se transformer de 
différentes facons. Au début, vous n'aurez droit qu'à 
la buse d'arrosage de base [la plus utile) et à 
l'Aérobuse. Cette dernière permet à Mario de pla- 
ner dans les airs pendant quelques secondes, et se 
révèle indispensable à de nombreux endroits dans 
le jeu. En avançant un peu, deux nouvelles buses 
font leur apparition : la Catabuse, qui envoie Mario 
très haut dans les airs (un peu comme une fusée), 
et la Turbobuse, qui le propulse vers l'avant à toute 
allure. Elles vous serviront surtout pour atteindre 
certains endroits difficiles d'accès. 


« l'm 


m a poor lonesome 
plumber.. » 


N'oubliez pas que toute votre aventure se déroule 
dans un seul endroit : lle Delfino. La place centra- 
le est le lieu dans lequel vous évoluerez le plus sou- 


M 


Ja f 
EME 5 jamais 
atteindre. 
On ne Jui EM 
voudra p25….. 


Fr. 


re Les calamars ne sont pas forcément très 
maniables, mais ils vont vite ! 


vent. C'est à partir de là que les autres stages apps- 
raissent, au fur et à mesure. D'abord, vous aurez 
l'impression d'avoir assez peu de liberté, et puis fina- 
lement, vous pourrez aller où bon vous semble. Les 
niveaux (qui reprennent un décor de plage, un villa- 
ge, un port, des collines, un parc d'attractions, etc.) 
apparaissent assez rapidement et vous devrez effec- 
tuer de nombreux allers-retours dans chacun d'eux, 
puisqu'ils sont tous divisés en huit épisodes. Au 
début, les soleils - rappelons que dans le jeu, il faut 
décrocher le plus de soleils possible — sont visibles 
à un endroit précis, et il faut les récupérer en se 
servant des éléments du décor. C'est la phase décou- 
verte, reposante pour les nerfs. Puis viennent les 
épisodes où apparaissent les boss (une fleur géan- 
te, une pieuvre, un Mécha Bowser, une chenille énor- 
me, une taupe cachée dans un canon, etc. ils sont 


souvent récurrents), et où une tactique particuliè- 
re doit être appliquée. Reste enfin les stages spé- 
ciaux, où huit pièces rouges qu'il faut absolument 
trouver sont disséminées dans le décor (évidem- 
ment, il y en a toujours une ou deux plus difficiles à 
récupérer que les autres). N'oublions pas, enfin, 
ces niveaux ( old school », où vous devez franchir 


SUpef Mario Sunshine 


> Quand ces bestioles volent la casquette de Mario, ce dernier perd 
| de l'énergie (le soleil qui tape, sans doute). 


des phases de plate-forme pure et dure, avec des 
éléments qui tournent, disparaissent, etc. Évidem- 
ment, au moindre faux pas, c'est la chute dans le 
vide intersidéral. Personnellement, c'est là que je 
perds la plupart de mes vies, et ça me porte sur 
les nerfs. Mais Greg et Gollum adorent, donc bon, 
ça doit être bien. Je ne me rends pas compte, je 
suis trop énervé... 


« Va chercher bonheur 
dans ta GameCube ! » 


En cette fin d'article, parlons peu mais parlons bien. 
Super Mario Sunshine est un jeu superbe et indé- 
niablement très riche. Avant de récupérer les 120 
soleils qu'il y a dans le jeu (ce n'est pas une obliga- 
tion, mais nombreux sont les joueurs qui relèveront 
le défi], vous allez amortir votre jeu et sa durée de 
vie, croyez-moi. Les séquences de jeu sont souvent 
originales (avec par exemple les courses à dos de 
calamear), l'idée de la luminosité qui augmente au fur 
et à mesure que vous collectez des soleils est bien 
trouvée (ça motive quand on en a marre d'être 
à l'ombre), les actions que peut effectuer 
Mario sont nombreuses, la maniabilité 
est au poil (ou presque), les niveaux 

regorgent de secrets. Nous sommes 

là en face d'un titre de très grande qua- 


‘avis de Greg 


Technique 
Une réalisation d'ensemble 
impressionnante, avec de nombreux 
effets superbes (eau, fumée, lumières... 
Esthétique 


18 Oui, Merio Sunshine est beau. 
Et oui, vous allez prendre beaucoup de 
plaisir à explorer lle Delfino… 

o La fluidité du jeu est réellement 
impressionnante. Quelques rares 


ralentissements tout de même parfois. 


Super A 
dans leql 
vite 


Animation 


on perd subitement to 
mul jusque-là avec: 


amour (si, :si, croyez-moi) 


Maniabiité 


Mario se manipule avec 

xplication précision et aisance. S'il n'y avait pas ces 

un niveau dans lequel satanées caméras. 
gnon magique. C: hs: " 
ï DOII5 


une vie suppl 


compteur. Thèmes musicaux plutôt réussis 


sans être grandioses. On apprécie les 


nent bien dans remixes de vieiles mélodies. 


En faisant 
photo}, vou üne vie après moins d'une minute de jeu 
Mieux.en premier niveau dela pl Sirena. Unelcaisse 
au tout début renferme une Vie (r ac e niveau que 
bien plus us récupérez Yoshi]. Br 
Sage sunlequel vous à 
a peut aider 


Durée de vie 
Seulement 8 niveaux, oui, mais 

il faut y revenir souvent. On ne termine 
pas Mario Sunshine si facilement. 


< 
EP Plus 

Fouillez, arrosez, explorez. 

Les secrets sont nombreux ! 

Réalisation d'ensemble admirable. 


re 


PS 


Les 
Passages 
« old 
school » : 
on aime ou 
on déteste, 
mais le 
challenge 
qu'ils 
proposent 
est souvent 
élevé. 
Courage. 


Moins 
Un Mario réussi mais pas 
révolutionnaire 
Les angles de caméra !!! 


Si j'en crois le Guide des 
Prénoms (wvw.prenoms:com, 
un repaire pour futures 
jeunes mamans), Mario vient 
de l'hébreu myriam, et signi 
fie « celle qui est aimée ». 
Ce prénom est classé en 
235° position pour les pré- 
noms masculins sur la totali- 
té du XX° siècle, et il a été 
donné 15 175 fois entre 
1900 et 
2000. 
Pour info, 
le prénom 
Kendy 
naété 
donné 
que 33 
fois sur 
la même 

période. 


lité, c'est certain. Maintenant, on peut tout de même regret- 
ter un léger manque d'innovations en général (rien ne m'a 
scotché en tout cas), on peut souligner que les niveaux sont 
certes riches mais qu'ils proposent souvent le même genre de 
décors (palmiers, plage, mer scintillante, etc.), on peut aussi dire que 
la jouabilité tape pas mal sur les nerfs, avec tous ces moments 
où vous recommencez quinze fois la même chose. C'est un peu 
le genre qui veut ça mais le système de caméra, sur lequel 
nous avons beaucoup insisté lors du test import, n'aide par- 
fois franchement pas. Je pourrais aussi souligner que 
l'univers de Mario est particulièrement mièvre et gnan- 
gnan, mais bon, là je chercherais de façon éhontée les 
ennuis (pas taper, pas taper !]. Malgré tous ces 
« défauts », les fans du plombier peuvent se laisser tenter sans 
aucune retenue, ils ne le regretteront pas. Super Mario le 
Sunshine est un excellent jeu. Il lui manque juste la flamme 
des titres d'exception, à notre humble avis. Vous avez évidem- 
ment le droit de ne pas le partager. 


L'avis de Gollum 


Super Mario Sunshine est un jeu frais, tout mignon et résolument accracheur, mais 


lä, le nouveau Mario estilè. Comme dit la pub : « Ça faisait 5 ans. » Et pourtant 
apporte pas grand-choselde nouveau. Heureusement, le jeu reste jouissif et bien 
56, mais il est à réserver auxigens calmes et surtout doués pour gérer la 3D, sinon 
bête les plombs l'indispensable, mais pas forcément inoubliable pour une fois... 


ce n'est qu'une simple évolution de Mario 64. "Avec quelques désagréables problèmes 
de caméra en prime. Ce Mario reste génialet je l'adore, mais le plombier aurait pu 
nous réserver de plus impressionnantes surprises après 5\ans de vacances. 
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Pläystation 2 


orsqu'on l'a 
vraiment 
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la première fois à l'E3, 

Le Seigneur des Anneaux : Les 

Deux Tours nous avait particulièrement charmés. 
Entre reportages et previews, l'enthousiasme s'est 
fait grandissant, et nous voilà aujourd'hui, à un mois 
de la sortie du film, avec la version finale entre les 
mains. Le constat est clair : on n'est pas déçu, bien 
au contraire. Le titre développé par Stormfront rem- 
plit son contrat haut la main : faire revivre la fabu- 
leuse épopée cinématographique adaptée de l'œuvre 
de Fantasy la plus incontournable jamais écrite, dans 
tout ce qu'elle a de plus épique et de plus grandilo- 
quent. 


Simple et efficace 


En reprenant les principales scènes d'ac- 
tion de La Communauté de l'Anneau et 
des Deux Tours, la galette d'Electronic 
Arts retrace à merveille tout ce qui a 
époustouflé la grande majorité des 
spectateurs et des fans de l'œuvre ori- 


Ca commence sur les chapeaux de roues, avec 
la bataille du Second Âge. Isildur est aux prises avec 
les orcs de Sauron. 


iche technique 


FlecIronicArIS. 
Siormfront Studios [USA], 
Action {bealemall] 

1 

î, 

Moyenne 

SAUVEATUES 

4 

Scénesinéites du 2°fimA 
Riend'autre 


Action {beat'em all] 


ginale de Tolkien. Et pourtant, il ne s'agit 

au final que d'un jeu d'action au game- 

play plutôt simple. Douze niveaux se 

succèdent, depuis la bataille du Second 

Âge, qui a vu la chute de Sauron, jusqu'à 

celle du Gouffre de Helm, passage culte qu'on 
retrouvera dans le long métrage prévu pour le 18 
décembre prochain. Citons parmi eux l'affrontement 
mené par Aragorn au sommet du Mont Venteux 
contre les Nazgüls, la course contre la montre dans 
les plaines du Rohan, aux villages mis à sac par les 
Uruk Hai de Saroumane, ou encore la traversée de 
la Forêt de Fangarn. Contrairement à ce qu'on pour- 
rait croire, chaque niveau offre une variété surpre- 
nante, tant graphiquement qu'en termes de 
challenge. Bien entendu, tous restent à 90 % basés 
sur des affrontements de masse, mais ils s'articu- 
lent autour d'objectifs secondaires liés à l'histoire 
elle-même. intelligemment orchestrés, ceux-ci ajou- 


Pour utiliser l'arc, on 
maintient un bouton. Un petit 
point lurnineux indique la cible 
acquise. Avec Legolas, c'est un 


tent parfois une tension supplémentaire, à la maniè- 
re d'un temps limité, sans pour autant verser dans 
de tels extrêmes. Par exemple, il faudra secourir le 
plus de villageois possible en Rohan, éliminer les 
chargements d'explosifs transportés par les Uruk 
Hai, ou encore renverser les échelles d'assaut des 
troupes de Saroumane pour les empêcher de 


tombeau de Balin, mieux vaudra se tenir à distance 
et s'appuyer sur les flèches. 


CU FRS 


Le 


prendre les fortifications du Gouffre de Helm. Ces 
mini-mécaniques de gameplay influencent directe- 
ment la difficulté d'un niveau, bien souvent, pous- 
sant le joueur à agir après un minimum de réflexion. 
Ne serait-ce que pour l'inciter à opter pour les bonnes 
priorités : tuer d'abord les Uruk Hai attaquant le 
groupe de gauche, ou tenter en premier de briser 
les poutres retenant celui de droite dans une chau- 
mière enflammée ? 
Une jouabilité rodée. 

Certains se souviennent peut-être du premier numé- 
ro de Joypad. En couverture : Streets of Rage sur 
Megadrive. C'était il y a onze ans, et à l'époque, les 
beat'em all, héritant de fondations posées par des 
titres comme Double Dragon où Final Fight, for- 
maient un genre commun et apprécié. En passant 
à la 3D, il a quasiment disparu. || y a bien eu des 
tentatives, comme Fighting Force, ou plus récem- 
ment The Bouncer et Oni, mais aucune n'a finale- 
ment su restaurer la magie originale avec les 
techniques d'aujourd'hui. Clairement, Les Deux Tours 
apparait comme le meilleur à ce jour. On y retrau- 
ve en tout cas des mécaniques vieilles comme le 
monde, avec un système simple. En réussissant des 
combos, on fait monter une jauge circulaire. Celle- 
ci décroït lentement dès qu'on cesse d'enchaîner 
les assauts et les parades, mais en maintenant la 


Tel film, tel jeu 


Tout au long de l'aventure, les niveaux sont L'ensemble s'intègre parfaitement, 
entrecoupés d'extraits des films, donnant comme en témoignent les quelques 
souvent lieu à des transitions vers leurs exemples ci-dessous 


équivalents en S3D. (temps réel où non) 


ingrédient essentiel : les boss. loi, le gardien 
des portes des mines de la Moria. 


pression, on parvient à la remplir à son maximum, 
déclenchant une sorte de furie temporaire. Chaque 
adversaire éliminé donne lieu à une appréciation : 
parfait, excellent, bon, moyen, pauvre, etc. Plus la 
jauge est haute, plus l'appréciation est bonne, et 
plus l'appréciation est bonne, plus on gagne de points 
d'expérience pour chaque adversaire éliminé. Ces 
points permettent ensuite, entre chaque stage, de 
gagner des niveaux et surtout d'acheter de nouvelles 
techniques. Nouvelles combos, points de vie sup- 
plémentaires ou flèches plus efficaces, on modèle 
son personnage lentement mais sûrement pour fran- 
chir, étape après étape, les difficultés érigées par 
les développeurs. Comme vous pouvez le voir rien 
de particulièrement révolutionnaire là-dedans, mais 
un système efficace, auquel on adhère d'autant plus 
que le jeu lui permet de s'exprimer pleinement au 

travers de batailles toujours plus chargées et 

} épiques, niveau après niveau. 


une réalisation 
époustouflante 


Au-delà de la nécessité de trouver de 
quoi éliminer le travers de la répétition 
inhérent au genre, ce qui s'avère déjà 

fort réussi, il fallait surtout trouver de 
quoi rendre l'action passionnante, et 
ce dans la longueur. Cet aspect doit 

pour sa part sa réussite à une tech- 
nique d'une qualité quasiirréprochable. 
Du moins en partie. Les Deux Tours entre 
en effet dans la catégorie des toutes 
meilleures réussites graphiques et tech- 
niques de la PlayStation 2. || restitue à la 
perfection l'univers du film, tant dans ses 
décors que dans ses personnages. Même 


Les DEUX Tours 


l'animation et l'univers sonore sont saisissants de 
fidélité, mais lorsqu'on sait que l'équipe de dévelop- 
pement a eu accès aux données utilisées pour le 
film {motion capture, musiques, bruitage, études 
préliminaires, etc.), tout s'explique. Avec un moteur 
3D à la pointe, on parvient ainsi à un affichage ren- 
versant de crédibilité et d'intensité. Le nombre d'ad- 
versaires à l'écran est hallucinant, et l'ensemble 
parvient ainsi à créer une ambiance tout à fait par- 
ticulière, qui, plutôt que de faire du joueur le centre 
de l'action, le rend partie prenante. C'est-à-dire que 
tous les ennemis ne s'intéressent pas magiquement 
au personnage manipulé : certains se battent contre 
vos compagnons, d'autres s'affairent à assaillir tan- 
tôt des villageois, tantôt des soldats de Rohan... On 
se retrouve ainsi au beau milieu d'une vraie guerre 
en Terre du Milieu, avec des archers sur les cré- 
neaux d'arrière-plan, des explosions éparses proje- 


Pour sauver ces villageois, il faudra étendre les 
flammes en brisant les tonneaux d'eau. 


>S  cini 
films. 


: pour leljeu 
à trilogie 


Des contres spéciaux 
permettent de se 
débarrasser en un coup 
d'un adversaire 
assaillant : 
la caméra les montre 
parfois en gros plan. 


tant flammes et débris devant nos yeux et des dizaines d'orcs, de gobe- 
ins où d'Uruk Haï, hurlant et bondissant. L'immersion est totale, et 
jamais beat'em all ne s'était fait plus épique. On peut le dire sans se 
tromper : le jeu s'est fait, à sa mesure, l'égal du film. 


Balèze le Sauron 


Le joueur débutant aura du fil à retordre, c'est certain. Car Les Deux 
Tours n'est pas un jeu des plus faciles, tout du moins pas au début. 
C'est seulement en maîtrisant ses systèmes qu'on parvient à pro- 
gresser et c'est vrai, parfois, on pourra pester de ne pas avoir en 
main la bonne combo pour s'en sortir. Mais avec de la pratique, cer- 
tains adversaires coriaces et agaçants tombent de plus en plus sûre- 
ment sous des assauts qui se font plus sûrs et méthodiques, et par 
la même occasion plus classieux. On trouve un réel plaisir à décocher 
quelques flèches à l'approche d'un groupe d'ennemis, puis à dégainer 
sa lame pour les finir d'un enchaînement de coups qu'on vient d'ache- 
ter grâce à ses points d'expérience. Les assauts sont stylés, et la dif- 
ficuité suffisamment soutenue pour maintenir une durée de vie correcte, 
tout en restant accessible aux débutants et en offrant un degré de jeu 
supérieur aux acharnés du gamepad. Certes, parfois les combats sont 
un peu confus, il arrive qu'on se retrouve bloqué par une marée d'orcs 
sans grand espoir de s'en sortir, mais on s'accroche et on y retourne 
pour inévitablement venir à bout d'une situation difficile et progresser. 
En outre, l'ajout de bonus à débloquer du type making of, photos du 
film et même niveaux secrets (quoique rudimentaires) participe à main- 
tenir la motivation au plus haut. Ces bonus étant en plus attachés aux 
trois personnages jouables (Legolas, Gimli et Aragorn), on retourne- 
ra agréablement à des stages déjà finis pour monter le niveau des 
retardataires et débloquer les bonus qu'ils cachent. Bref, un titre fort, 
certes plutôt grand public, mais qui ravira les fans d'action autant que 


ceux du film. 
RaHaN 


Un moteur 3D époustouflant, 
usant d'effets et de capacités d'affichage 
au top niveau de la PS2. Magnifique. 


119 PEL 


Une fidélité graphique parfaite 
‘univers de Tolkien, tel qu'il a été 
adapté par Jackson. 


Animation 


On retrouve très préciséi 
les mouvements du film. Fluide à 98 %, 
malgré le peuple à l'écran. 


Manjabilité 


Combats intenses parfois un peu 
confus, mais globalement tout répond 
parfaitement et les combos sant faciles. 


Sons 


Bruitages exceptionnels en entrée, 
musique de Howard Shore en plat, voix 
originales en dessert : le top. 


Durée de vie 


Le finir est relativement rapide. 
Mais monter les 3 persos niveau 10 
et tout débloquer prendra du temps. 


Plus 


Le film comme si on y était. 
Une réalisation hors du commun. 
Un gameplay efficace et profond. 


Moins 


Pas de mode Deux Joueurs. 
On aurait aimé quelques scènes en plus. 


Note 
d’intérét 


Plus loin... 


PlayStation.e 


me suis vraiment éclaté sur ce jeu. C'est vrai, j'ai adoré le film, ce qui doit jouer en 


Même si l'on s'attendait à une réussite quasi-certaine du titre depuis l'E3 dernier, 


il est évident que l'on fut tout de même agréablement surpris par sa relative 
profondeur et son immersion absolument totale. Un beat'em all fun, prenant et beau, 
voilà un bail qu'on espérait ça ! 


faveur, mais le jeu d'Electronic Arts reste unititre d'action endiablé, à la 
alisation saisissante et au plaisir de jeu continuel. ll est parvenu à éviter la plupart 
5 écueils du genre. Chapeau! 


big _… RADIO FREQUENCE @.UU Gh 
Re LA MODE EST AU “SANS FIL” ! 


COUPEZ LE CORDON !!! 
MANETTE VIBRANTE 


SANS FIL RADIO FREQUENCE 
POUR PLAYSTATION® 2 


+ Récepteur fréquence radio indus Disponible 
(2.44 Ghz) = us 
+ 2 moteurs de vibration PRES et Game Cube 

+ Possibilité de connecter jusqu'à à del: 
4 manettes simultanément 
Réaction instantanée 


Autonomie 60 heures 


Pa YSLALIon. 2, 


f"EU0IUTION ptter : 


ouvent, les 
gens que je 
connais me 


demandent si je n'en ai 

pas marre de tester des jeux de foot. Ben fran- 
chement non, au contraire, c'est toujours un régal 
pour moi. C'est vrai que je pourrais très bien prendre 
en aversion tout ce qui ressemble à un ballon rond, 
à force, mais en fait, que le jeu soit bon ou minable, 
j'ai toujours la foi en allumant la console. Bien évi- 
demment, il y a des moments plus glorieux que 
d'autres ; par exemple, David Beckham Soccer était 
un instant difficile, une sorte de chemin de croix, un 
prix à payer pour ensuite pouvoir mieux apprécier 
les vrais jeux de foot. La récompense suprême étant 
de tester un Pro Evolution Soccer. Ca tombe bien, 
voici la suite ! 


Résumé des épisodes 
précédents 


Histoire de mettre les choses au point, il faut 
confesser certains points. Lorsque nous avons 
testé le premier volet l'année dernière, nous en 
avions fait un grand éloge. Largement mérité 
certes. Pourtant, après plusieurs mois de jeu inten- 
sif, bien que ce PES reste génial, il nous est néan- 
moins apparu moins parfait. Au fur et à mesure 
que l'on améliorait notre niveau, certains défauts 
paraissaient nettement plus flagrants qu'au moment 
du test. Par exemple, parmi les choses énervantes, 
on peut citer les gardiens qui n'étaient pas si au 
point que ça. Un coup ils sont surpuissants, la fois 
suivante ils se trouent comme des buses. Quant 
au contrôle de balle, l'inertie des joueurs est peut- 
être un poil trop exagérée, ce qui rend les dribbles 
assez difficiles. En fait, après réflexion, c'est sur- 
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HOnAMI), 

HCEN 
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MBYENNE. 

SAUVEDATIE, 
BSnalonalls/ AD CIubS 
SAUVEDATUES PES M 
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Srirtlation de football = 


Pi 


TDF euro ELITE 
[3 'CZidane 


Beckham et Zidane dans la même équipe, 
un vrai « fantamse » ! 


tout l'arrivée de Winning Eleven 6 [la version japo- 
naise] qui a mis ces défauts en évidence. Comme 
quoi, c'est toujours lorsque l'on a un top model 
sous les yeux qu'on se rend compte que la copine 
qui se trouve à nos côtés n'est pas si mignonne 
que ca. Enfin bref, je m'arrête là, ce n'est 

pas le moment de refaire le monde. Du 

coup, cette nouvelle version européen- 

ne, on l'a attendue à fond les pas- 

tèques. J'ai prié Saint Zidane, patron 

de la reprise de volée du gauche, et 

j'ai même fait un pèlerinage à Madrid 

dans le temple Santiago Bernabeu afin 

de faire des offrandes au dieu football 


» 
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devant les neuf Coupes d'Europe déte- 

nues par le club, pour que les mêmes 

erreurs ne soient pas répétées et que 

KCET nous ponde une version euro- 

péenne plus en adéquation avec celle 

sortie au Japon (NDTrez : respirez !). 

Heureusement, ce n'était pas en vain. 

Maintenant qu'on a la galette sous les 

yeux, des heures de jeu et d'engueulades nous 

permettent de porter un avis objectif sur ce qui a 

vraiment changé... ou plutôt évolué, car l'approche 

du gameplay n'a en général jamais eu une once de 

déchet. Globalement, c'est toujours du bon ; ensui- 

te, il faut voir comment les développeurs peaufi- 
nent chaque version. 


La feuille de match 


Pour commencer, on va y aller mollo et parler des 
menus et de l'habillage. Je ne sais pas ce qui a pris 
aux développeurs, mais si l'interface ne change pas, 


>> Un calendrier chargé 
Concernant les compétitions, on retrouve les 
coupes et championnats habituels qui permettent 
de débloquer de nouvelles équipes, À ce niveau, ils 
ne se sont pas foulés, on a droit exactement à la 
même chose. Néanmoins, la League Master a été 
grandement améliorée. Non seulement il y a plus 
d'équipes disponibles et de divisions où l'on peut: 
évoluer (3 à présent), mais le système de transfert. 
à aussi êté revu. Cette fois, ils ont pensé à tout. Il 
faut négocier l'arrivée du joueur ainsi que le mon- 
tant et la durée de son contrat, payer éventuelle- 
ment là cause libératoire, fixer des matchs ami- 
caux comme monnaie d'échange, bref, c'est 
uuuuuultra-complet ! On regrette toutefois que les 
noms des équipes soient si éloignés de la réalité. 
On se retrouve avec Navarre pour le Real Madrid 
et les équipes françaises sont représentées par 
Normandie, Provence, etc. Pas top quoi, Cela dit, 
on peut facilement corriger ce problème en éditant 
le nom de l'équipe. Et bien sûr, depuis un moment, 
la licence FIFPro permet à Konami d'exploiter les 
vrais noms de la plupart des joueurs 


ue 
Eirormonon 

IHilNéveciations 
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Entrainement 
deéquise 


D Modifier leshuméros 
Modifier équise à 
de club = 


LE stoire. 
l'équipe 


JE Contrôt, 
Parapoctive ans Sortir 


Comme dirait Traz, Ronaldo tente de faire 
passer la balle dans un angle « décédé » ! 


Les défenseurs lèvent la main pour signaler un hors-jeu. 


Les tirs lointains sont difficiles à placer 
mais lorsque l'on a du champ devant soi, on 
peut prendre tout son temps pour ajuster 


Sur ce corner, le Brésilien devance la sortie de 
Barthez et marque tranquillement de la tête. 


cette fois, ils ont inclus une musique électronique 
limite R'n'B qui ne colle pas du tout à l'esprit foot, 
mais qui, à force, reste dans la tête. C'est clair que 
le très débordé RaHaN aurait préféré un bon vieux 
morceau jazz d'Erik Truffaz ou le rock indémodable 
de Led Zeppelin, mais comme dirait l'autre, on ne 
peut pas plaire à tout le mande. Maintenant, par- 
lons du jeu, de ce qui déchire, de sa façon de révo- 
lutionner la vision du football dans les jeux vidéo. 
Comme je vous l'ai dit précédemment, la base n'a 
pas changé. On se retrouve toujours devant une 
simulation hyper-pointue qui demande des heures 
et des heures d'entraînement. Histoire de casser 
le suspense, autant dire tout de suite qu'il s'agit une 
fois de plus du meilleur jeu de foot de toute l'histoi- 
re de l'humanité, toutes machines confondues ! Il 
n'y a pas à dire, les gens de KCET sont des génies. 
Au lieu de faire comme leurs concurrents qui se 


Jouer à PES 2 


et mouri ! 


concentrent essentiellement sur le remplissage, à 
savoir le nombre d'équipes, de compétitions, l'im- 
portance de la licence, les jolis stades, etc., eux 
vont à l'essentiel, ils mettent tout dans le gameplay 
afin de retranscrire au mieux ce qui se passe sur 
un terrain et pas autour. Et une fois de plus, ils n'ont 
pas raté leur coup. Ce nouveau volet est plus beau, 
mieux animé et plus complet. 


Du foot intelligent 


L'I.A. est l'élément qui nous a le plus impressionnés 
dans cette version. Les joueurs réagissent et ( pen- 
sent » mieux que jamais. || faut les voir s'agiter dans 
tous les sens pour chercher la meilleure position. 
Un vrai bonheur ! Par exemple, si vous rejoignez le 
centre du terrain avec un ailier, un autre va instan- 
tanément prendre le relais sur la « bande » et offrir 
le soutien que l'on cherche. Même chose pour les 
adversaires : ils ne cherchent pas à prendre la balle 
de facon obsessionnelle, ils savent temporiser et 
attendre la faille pour récupérer le ballon, ou à l'in- 
verse foncer tête baissée. La vache, ce que c'est 
bon ! Les passes sont mortelles, on peut faire cir- 
culer la balle comme on veut et s'approcher tout 
doucement de la surface de réparation en cher- 
chant le trou dans la défense. Une des meilleures 
améliorations concerne le jeu aérien. À présent, an 
peut changer d'aile comme on le souhaite ! Les duels 
sont aussi plus pointus ; il est fréquent que les foot- 
balleurs soient déséquilibrés et ratent leur récep- 
tion. L'arbitre peut même siffler un « ascenseur » 
de l'un des deux joueurs ! Quant aux face-à-face avec 
les gardiens, ils sont à présent bien plus réalistes : 
le goal aura beau être un dieu, sauf exploit, un tir 
bien placé rentrera, ce qui est nettement plus 
logique. À ce sujet, il faut préciser que les sorties 
et plongeons des portiers ont été grandement amé- 
liorés et sont bien plus réalistes. Question dribble, 


cette version est un vrai bonheur, les coups de reins 
violents permettent de mettre un défenseur dans 
le vent et les tirs ont gagné en puissance, sans pour 
autant être aussi fantaisistes que ceux de FIFA ou 
du Monde des Bleus. La vitesse de jeu a en outre 
été augmentée, Pour résumer, le gameplay semble 
globalement beaucoup plus proche de celui des 185 
Pro Evolution sur PSone, et ce n'est pas un mal, 
loin de là. Les matchs gagnent en intensité et on 
retrouve toutes les sensations qui nous font hurler 
de joie larsqu'on marque un but ! Le gameplay est 
tellement bien rodé, qu'on peut pratiquer un foot- 
ball total et laisser libre cours à son imagination. 
PES 2 permet de pratiquer le jeu que l'on souhaite. 
Contrairement à FIFA où l'on n'a pas trop de liber- 
té, PES 2 nous laisse déployer notre propre tac- 
tique. Que vous soyez du genre à jouer le contre ou 
à attaquer comme un malade, le gameplay et l'I.A. 
sont parfaitement adaptés ! 


Techniquement, c'est aussi une tuerie. 
Graphiquement, sans nous offrir le même rendu 
photo-réaliste que le Monde des Bleus, PES 2 s'en 
sort bien. On reconnaît tous les joueurs (sauf 
Ronaldo, qui, pour une raison mystérieuse, ne res- 
semble pas du tout) et les gabarits sont parfaite- 
ment respectés. Quant à la pelouse, elle est toujours 
aussi verte, merci pour elle ! Mais ce sont surtout 
les animations qui sont extraordinaires. Dans ce 
domaine, PES 2 place la barre encore plus haut ! 
On approche du record de Bubka. Le moindre geste 


» Trezegol ajuste et marque, au grand désarroi des 
nglais. 


EN 


MM 5 4 


; Tachnique 
Le moteur 3D est nickel, pas le 
moindre loading. Une grande réalisation 
à mettre à l'actif de KGET 


Roberto Carlos se prépare. J'aimerais pas être CRT “ 
dans | ! EStnetique 
è | Fe Les pelouses sont magnifiques, 
, = nr- : 
meilleur Jeu D 
TOOt dy MON ide, 019) Aniston 
L 4 @EMAE amer s Pas une saccade et chaque 
soc SI uen | LA en en LA 1 geste est un bonheur pour les yeux. 
» —_ Le top du top ! 


Îl 1] 4 2 AIRE 
L'entrainement du champ Ion BS Wania01fia 

; * NMAET ENT à Une phase d'apprentissage est 
En plus de l'entréînement nécessaire pour mañriser les gestes, 
classique, on trouve dans f ES! L mais qu'est-ce que c'est bon ! 
cette nouvelle version une À = 


série d'épreuves en temps | Dos 

limité dans le style Gran | Les commentaires sont ultra- 
Turismo, qui permettent ! pourris ! Un conseil : coupezles 
d'améliorer votre niveau en | directement. 
faisant travailler un geste par- . 

ticulier à chaque fois, comme 4 Duyr8s de vie 
le dribble, les coups francs, } 3 La courbe de progression est 
les passes courtes où les | _—. L } impressionnante et l'intensité des parties 
passes aériennes. Un mode donne une durée de vie quasiillimitée, 


que je Vous recommande vivement, car une fois que l'on arrive à pas- 


ser toutes les épreuves, on se sent beaucoup plus à l'aise pendant les | 4) Plus 
matchs. Si, si Le gameplay parfait. 


Les animations. 
4 sen sr ns Le meilleur jeu de foot du monde. 
est toujours aussi détaillé. Par rapport au premier épisode, ce nou- 


veau volet possède 25 % d'animations supplémentaires, le tout sans ; lWoins 
un ralentissement (contrairement à WE 6]. On se retrauve avec des Les commentaires ridicules. 
détails visuels qui tuent sa maman. Les tirages de maillot sont fré- La sélection du joueur parfois 


quents, les contrôles de balle orientés déchirent tout et on se délec- Sontragnante. 


te de la moindre frappe. Une fois de plus, c'est ce qui se fait de mieux ! 
Néanmoins, tout n'est pas parfait : je pense surtout aux commen- 
taires, absolument catastrophiques. Bien que Cyril Linette et Rémi 
Garde soient au micro, les analyses minables et les phrases débiles 
du genre « rentre lè-dedans » ou « il a utilisé sa tête » portent sur les PIus loin. 
nerfs. Pour l'année prochaine, je propose de faire une collecte afin de SN 
payer à Konami de véritables commentaires, ou mieux encore, d'ap- MANIERE CRETEIL EE 
prendre le français à John Kabila (le commentateur de la version jap] de sortie récemment (voir la 
qui est vraiment excellent ! À part ça, il n'y a rien d'autre à reprocher, ne Ages e “oypag 
sauf peut-être, en étant pointilleux, l'absence d'arbitre sur le terrain, en de en 
qui est pourtant présent chez tous ses concurrents, ainsi qu'une sélec-  BPPTEN ESSENCE Ce 28 
tion du joueur assez mauvaise, que l'on peut néanmoins pallier grâce  NSNTER ET ER TONER TES 
à la nouvelle jauge manuel/auto qui possède plusieurs niveaux. il s'agirait d'une Final Edition 
qui inclura quelques modifi- 
cations par rapport à PES 2. 
Comptez sur nous pour vous 
. tenir au courant dès que de 
Au chapitre petites nouveautés appréciables, on note la possibilité de nouvelles infos seront dis- 


choisir des commentaires neutres où non ; de même pour le public,  M2/9ESS 
qui peut supporter davantage une équipe qu'une autre. Pendant les 
résumés à la mi-temps, il est aussi possible de zapper les actions une 
par une. On remarque que les anciennes sauvegardes de la précé- 
dente version sont compatibles. Il y a aussi une multitude de détails 
qui facilitent la vie, comme le curseur qui apparaît en jaune au-dessus 
de la tête du footballeur lorsqu'il a un carton jaune. De plus, lors des 
coups francs, il est possible de faire sortir plusieurs joueurs du mur 
avant la frappe, etc. Trois pages sont insuffisantes pour dire tout le 
bien que l'on pense du titre. La chose à retenir, c'est que si vous aimez 
un tant soit peu le foot, PES 2 est le jeu qu'il vous faut, point barre. 
Le reste, c'est de la gnognote pour amateurs ! 


Angel 


L'avis de Julo 


Une fois de plus il faudra\se réhabituer à la nouvelle jouabilité, qui vous emmènera 


cependant assez vite vers le nirvana footballistique ! Par rapport au premier PES sun, 
PlayStation 2, vous trouverez ici une liberté d'action bien plus grande, des possibilités 
de jeu plus vastes, des tirs plus péêchus.. De quoi jouer au moins un an ou deux ! 
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Exceptionnel! 
Retrouvez la fabuleuse saga de 
FINAL FANTASY 
avec lesisorties communes 
du FINALFANTASW. 

| premier du nometde 


JE AE Burn 


Fac 2, Ratchet ri à Clank. Fa Out 2, re ronde des Bleus 2003, 
| iurok Evolution Pro Evolution Soccer 2, Colin Mc rae 3 FIFA 2003. 


Retrouvez de nombreuses promorions sur le 


MW PAMES MONTE UMQUEMENT. 
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XBOX 29, 99 Eur 
XBOX 29,99 Eur 
XBOX 39:99 Eur] 
XBOX 60,00 Eur 
XBOX 37,99 Eur 
XBOX 30,35 Eur 
XBOX 22,99 Eur! 
XBOX 83.69 Eur. 


N° Carte bleue 


Date d'expiration 


" Mandat-lettre 


10 Contre remboursement 
1 G@ partir de la 2ème commande) 


On m'en a parlé avant qu'il ne sorte, presque 

en chuchotant, comme pour éviter que trop de Morrowind est certainement le jeu vidéo qui se rap- 
monde ne soit au courant et ne puisse profiter de proche le plus du RPG classique tel qu'on le conçoit, 
ce joyau à venir : « Dans le jeu, tu peux entrer dans autour d'une table, avec un maître de jeu, des dés, 
une maison, lire un livre, le remettre en place ou etc. Sauf qu'ici, vous n'avez plus à imaginer les décors, 
bien le prendre pour t'en servir plus tard, le les ennemis. Et vous jouez en solo. Comprenez bien 
revendre. Tu peux aussi t'amuser à collectionner que l'on est en face d'un « vrai » jeu de rôle, et pas 
les fourchettes, ou manger les champignons que tu forcément d'un produit grand public. Lorsque l'aven- 
trouves dans la forêt. Tu fais vraiment ce que tu ture commence, vous êtes en fait un prisonnier que 
veux ! » Ce simple exemple m'avait déjà impres- l'empereur a décidé de faire libérer. Cette faveur n'est 
sionné. Alors comme ça, Morrowind serait un RPG pas gratuite et vous allez devoir remplir une mission 
qui offre une liberté absolue, un jeu sans limites ni pour lui. Ainsi, vous allez devoir suivre les ordres d'un 
frontières, à part peut-être notre propre imagina- maître de l'Ordre des Lames, Caïus Cossadès, qui 
tion ? Restait à voir dans quelles mesures ce titre va faire de vous un serviteur de l'Empereur au tra- 
tiendrait ses promesses. vers de différentes missions. Ça, c'est la quête prin- 
cipale - évidemment riche en rebondissements - et 
elle peut à mon avis vous occuper pendant 50 où 
60 heures ! Mais cette durée de vie « ridicule » n'est 
rien lorsqu'on cherche à découvrir de façon plus 

approfondie le monde de Morrowind. 


J° découvert Morrowind il y a plusieurs mois. A | 


Impossible de parler du début du jeu sans évoq 

la phase de création de votre personnage. Vous 
avez en fait le choix entre dix « races » différentes, 
chacune d'elles possédant ses propres caractéris- 
tiques. Si votre préférence va pour un archer, 
capable de tirer vite et bien et de se dépla- 

cer rapidement, vous opterez sûrement 

pour l'Efe des Bois (aussi appelé 

Bosmer]. Si c'est davantage la force 

brute et les armures lourdes qui vous 


Le rendu de l'ea t excepti 1 La Xbox À 8 
D ue ee attirent, l'Orc ou le Nordique sont des 


gère avec bonheur le « pixel shader ». 


“technique 
Editeur Ubi Soft 
Bethesda Software 
RPG 
1 
1 
Moyenne 
SAUVEgaroEs. 
10 


PE 


Le temps change dans Morrowind, passant de la 
tempête de sable au beau temps, de la pluie au 
brouillard, etc. 


choix tout trouvés. Vous pouvez égale- 

ment bien sûr être plus attiré par le 

é relationnel des choses et décider 

d'incarner un Impérial, doué en élo- 

quence et en marchandage. Tout cela 

sans oublier la magie bien sûr, omniprésente 

dans le jeu au travers des Brétons (avec un é) 
ou des Elfes noirs. Mais une race n'est pas « enfer- 
mée » dans un stéréotype. Un guerrier en armure 
peut en effet lancer des sorts magiques, par 
exemple ; il sera juste moins efficace que les spé- 
cialistes, évidemment. Tout cela sans oublier de choi- 
sir votre signe astrologique, qui vous octroie des 
capacités supplémentaires (parfois avec un malus : 
le serpent, par exemple, permet d'empoisonner ses 
adversaires, mais au détriment de vos points de 
santé), et votre spécialité générale (en magie, dis- 


Morrowind sur Xbox est plus fluide que sur PC, 
lors des déplacements en ville. Une optimisation 
bien venue. 


crétion ou combat] si vous n'avez pas le courage de 
définir vous-même très exactement tous vos talents 
primaires et secondaires. 


Par des fous, pour des fous. 


| est impossible d'évoquer tout ce que l'on peut faire 
dans Morrowind, et j'avoue que cela me pose un 
véritable cas de conscience. Commençons par par- 
er du premier endroit dans lequel vous vous trou- 
vez. Le village de Seyda Nihin n'est pas très grand, 
et il vous permet de faire vos premières rencontres. 
Si vous désirez vous rendre directement à Balmora 
{c'est là que se trouve Caïus), vous pouvez très bien 
prendre l'échassier des marais - une bestiole gigan- 
tesque - mais ce n'est pas forcément conseillé. En 
effet, quelques quêtes locales vous tendent les bras 
assassinat d'un inspecteur des impôts, argent dis- 
simulé par un Bosmer.…..] et vous pouvez vous faire 
un peu d'argent de différentes facons. Les plus paci- 
fiques tenteront de trouver des perles dans les 
coquillages afin de les revendre (vous nagerez sou- 


vent, dans le jeu), tandis que les plus audacieux ten-‘ 


teront de nettoyer la caverne de bandits, à l'est du 
village. N'hésitez pas à ramasser des plantes et à 
essayer de les revendre une pièce de plus que ce 
que l'on vous propose pour tenter d'améliorer votre 
talent de marchandage. Vos capacités augmente- 
ront au fur et à mesure de vos actions, pour peu 
que vous les répétiez suffisamment longtemps (cou- 
rir où nager augmente vos capacités athlétiques 
par exemple) mais il ne faut pas vous étonner de 
vous estimer très faible au début, bataillant pour 
vaincre le moindre petit ver où fouillant toutes les 
caisses pour récupérer quelques malheureuses 


Dur ci de plaisir et de douleur À 
Dmeles Puis tout devint noit 


UChovettes nichons. 
Somineu”, commenta-1- il 
odmiratit 


Diorsauello revint à alle. olie 
se trouvait ossi50 à cÔ1e de 
Tnesris, qui finissait de lui 
boutonnes la chemise 


Bien que tournant le dos à lo: 
salle, elle sentait los autres 
clients lo regarder. Le silence 
s'étoil fait dans 

l'établissement et même le | 


Ou m'as lait Mol! se 
ploignit-elte. 


barde installé dons le coin 
avait poié son luth, Elle ne 
Ce qui prédominait en 
en! où 18 
désir. D'une moin nobile, elle 
libéro le membre gontié de 
Thorris, Quelque chose lo 
surprit, mais elle n'eut pas le 
temps de se demonder de 
quoi il s'agissai!. 1! l'empole 
| sons attendre et aile pousse 


C'est toujours le cos 
beauté. Personne ne l'avoit 
mise ou courant, pour los 
Khojitaut Mois c'était bon, 
pos vroiD70 


Hlle lui lonço un regard noit 
en comprenant ce qui l'avait 
blessée de la sorteb: le sexe 


Les livres que vous ouvrez font parfois des 


dizaines et des dizaines de pages ! Notez que lire 
certains ouvrages augmente parfois une de vos 
caractéristiques. 


Œ] sonus av talent 

à Alchir 
Altérdhion 
INVéeotie 
Enchontem 


[Elle des bois 
[Elfe noir 


IHaut' Eire 


Spécioi 


0 magie 


froid 


& 


te 
1 complexiti 
1s Morrowind 


pièces. Dites-vous bien que décider de vous spé- 
cialiser est quasiment une obligation, et, le temps 
passant, vous deviendrez forcément un maître de 
la furtivité, de la magie ou de la hache de guerre. 
Chaque aspect a ses avantages. 


Si vous n'avez pas la cote avec les personnages que 
vous croisez, vous pouvez tenter de les intimider. 
Parfois, ils délieront leur langue, d'autres fois ils vous 
aimeront encore moins. En vous moquant à répéti- 
tion de quelqu'un, vous pouvez même l'amener à vous 
attaquer. Une bonne chose car la loi interdit de don- 
ner le premier coup, sous peine de vous retrouver 
en prison. Évidemment, dans un endroit désert, vous 
pouvez laisser librement s'exprimer votre claymore 
ou vos flèches en argent. La plupart des éléments 
que vous voyez sur votre écran peuvent être analy- 
sés. En regardant une plante où un champignon, son 
nom s'affiche, ainsi que son poids, etc. À vous ensui- 
te de décider de les ramasser ou pas. En consultant 
certains livres, vous apprendrez qu'en mélangeant 
des ingrédients précis entre eux, vous pourrez mar- 
cher sur l'eau, nager plus vite, récupérer de la santé, 
etc. Les combinaisons sont extrêmement nom- 
breuses ! Mais il ne suffit pas de posséder de la 


sa splenc 
té, vous 


Tout comme 
sur PC, on peut 
choisir le visage, 
la coiffure 
et le sexe de son 
personnage 
au début 
de l'aventure. 


ur 


ten 


Morrowind est un titre qui 
accumule les lourdeurs ou 
les inco à un 
point tel que certains 
considéreront plusieurs 
défauts comme majeurs 
sans qu'on puisse vraiment 
leur en vouloir Le plus fla- 

ant concerne certaine. 

ent les personnages que 
vous croisez, qui restent 


toujours à la même place 


jour et nuit. La crédibilité 
du monde en prend un 
coup. De plus nalons 
que si un marchand crie 
andaie quand vous 

e lui revendre un 

S que: vous lu 

se rend en 

te de rien si 

xemplai 


lui. I y a 
tions démi 
personna: 


> Les sorts et pouvoirs 
| magiques, extrêmement 
divers, ont une grande 
efficacité lorsqu'on s'en 
sert à bon escient. 


quent à mort quand ils 
vous voient vous emparer 
de l8 moindre babiole. 
Signalons également que si 
les dialogues effraient par 
leur lourdeur et leur com 
les. personnages 
vous répètent tout de 
même souvent la même 
chose n [et ils vous 
accueillent sauvent avec la 
même voix, et même p: 
fois avec 
têtes !]. Le côte ré 
absolu des depl 1ents 
(an court d'un point à un 
autre pendant dix où vingt 
minutes 
ment les plus im 
Bref, Morrowind a 
e mauvais © 
t bien en 
On 


avoir 
ne peut 
qu'en 
dans si 
que sur 


Jeu 


bien 


Les tenues qui possèdent un pouvoir quelconque brillent de façon 
surnaturelle. La classe. 


016) Technique 


Rien d'exceptionnel pour 
la Xbox, mais Morrowind est 


La version de Morrowind que nous avons testée incroyablement vaste et plein de diversité. 


souffrait de quelques petits problèmes qui, nous 
l'espérons, auront disparu dans la version finale. 
Signalons-les tout de même pour pouvoir Crien 
ensuite au scandale si rien n'est fait. D'abord, il y 
a le mixage du son en général et des voix en par- 
tieulier, bien trop bas et qui oblige à mettre très 
fartle sonde sa télé. Ensuite, signalons les temps 
de chargement ahurissants lorsqu'on reprend une 
partie sauvegardée (il faut bien attendre 2 
minutes !). Enfin, à quelques rares occasions, j'ai 
vu cl ins textes dépasser du cadre dans lequel 
ils étaient censés se trouver, rendant certaines 
fins de phrases illisibles: A priori, tout cela sera 
corrigé bien sûr, mais je préfère vous prévenin.. 


Esthétique 
Des paysages splendides, même 
si la modélisation de certains 
persos/créatures laisse parfois à désirer. 


013) Animation 


Le jeu est assez fluide lors des 
déplacements, mais les animations des 
persos et des monstres sont sommaires. 


015 ] Maniabilité 
Le jeu au paddle se révèle 
correct. Les combats en énerveront 
toutefois plus d'un. 


Sons 
Les thèmes musicaux sont 
récurrents mais très réussis. Les voix 
- en francais - sont moins exceptionnelles. 


Pour ouvrir un coffre, une porte ou désamorcer 
un piège, les voleurs sont évidemment privilégiés. 


Ah ! [plque un fard] Bonjour 
J'espérals qu'un jeune galltard Ra nEANtS nes T0 à s 
comme vous passerait pouiel. Morrowind (20) Durée de vie 
Pourriez-vous older ure ME en | demeen détren } La quête principale réclame déjà 
sse 7? sourire" ; un temps conséquent. Si vous tentez les 
quêtes annexes, prévoyez un long congé. 


Persosion 


Potte piège. 


Gnii corerne 


Difticutté sertuter7s dernières rumeurs] 


guide des Voleur 
nistoire Plus 
personnelle } Richesse intrinsèque hallucinante. 


mon métier | Des paysages magnifiques. 
pelit conseil Une durée de vie impressionnante. 


tee eo Moins 
4 LA, limitée. 


Un RPG déroutant qui ne plaira 
= - = pas à tout le monde. 


Gonds ia Ondusi 


poudre de diamant et des pétales de fleurs d'amer- 

tume pour faire une potion d'invisibilité. Encore faut- Selon la confiance que vous insp 
il avoir un don élevé en alchimie, ainsi que le matériel vous accueillent avec gentillesse ou agressivité. 
adéquat (mortier au minimum, mais aussi cornue, di ÉérËt 
alambic où creuset pour que la potion soit plus effi- exactement comme il se doit. Les informations les plus importantes L'INVErEX 
cace ou ait moins d'effets néfastes]. Dans le même sont notées automatiquement dans un journal, et vous allez rapide- 
genre, il y a aussi ses armes et ses armures, que ment vous rendre compte que ce n'est pas du luxe. En ce qui concer- Plus loin. 
l'on peut retaper soi-même avec un marteau de for- ne la superficie du continent que l'on vous invite à découvrir ici, je ne 
geron. À ce niveauHà, on ne peut plus parler de souci sais que dire. Pour vous donner une idée, imaginez qu'en une cin- ose PC accepte 
du détail mais de folie furieuse ! Vous pouvez heu-  quantaine d'heures de jeu, je n'ai exploré que la partie Sud-Ouest de EEE l'on appelle des 
reusement acheter potions et services contre des  Wardenfell, si j'en crois la carte fournie avec le jeu. Certaines villes drames quipermettent SE 
espèces sonnantes et trébuchantes, évidemment. sont en effet immenses et il y a tant de choses à voir ou èfaireunpeu EEE 
: partout que cette liberté donne presque le vertige. Les livres sont nom- dans le jeu (par exemple une 
Exemples et conclusion breux, les personnages vous content des tas d'histoires différentes nouvelle race) ou bien qui 

et le monde dans lequel vous évoluez prend, au fil du temps, de plus Buse AR CR CR 


Je le savais, faire un test sur Morrawind tient du défi en plus de consistance. Morrowind est donc bel et bien un titre rare. {comme fermer toutes 
boutiques la nuit]. Un a 


si on n'a pas dix pages. Je termine donc en vous Pas parfait, certes (voir encadré], mais tout de même excep- : AT 
donnant quelques indications supplémentaires en tionnel sur bien des points. Vous serez conquis ou bien vous L 

vrac. Morrowind vous invite à remplir une quête prin-  détesterez. lci, il n'y a pas de juste milieu. l'e prochaine. Son 
cipale, certes, mais en entrant dans une Guilde Chris er nom: Tribunal. ll ne 


verra apparemment 


(voleurs, mages, guerriers.) ou dans ce que l'on Lorsque à 

appelle une Maison, vos différents supérieurs vous vous êtes fatigué Se Jour sur 

donneront de nombreuses choses à faire : récupé- {barre Al eue 
d'endurance 


rer ou voler un objet ou un document, trouver un 
livre rare, assassiner une personne, etc. Le truc, 
c'est qu'au bout d'un moment, si vous décidez de 
rentrer dans le plus de Guildes où Maisons possible, 
vos objectifs de missions feront du tort à une autre 
de vos factions. || faudra donc faire des choix, et c'est 
bien là la principale qualité de Morrowind : l'immen- 
se liberté qu'il vous offre. Vous pouvez très bien accep- 
ter une mission et décider de ne pas la remplir 


verte entamée), 


moins précis 
en combat. 


: - = - D 2 Û 
AVIS AE Ghris L'avis 2aH. 
orrowind.est un RPG: «adulte, » Qui réclamelde la patiencelet un investissement C'est sans conteste l'un des RPG les plus denses et les) plus riches du moment, 


Értain. Critiques et éloges selmélent étroitement lorsqu'on évoqueice, titre, mais on Cependant, son interface austère et la médiocrité des personnages et de leur 
Ë peut se forger un véritable avis qu'après s'y être essayé dellonguestheures. En animation pourront en repousser plus d'un. Passé ces problèmes, c'est un monde 


ut cas, sur console, un jeu de cêtte trêmpe constitue une première titanesque qui s'offrira aux acharnés de la liberté et du RPG « PC style ». 


interactive — | 


DUbse)] SPEAKER SOUND SYSTEM 


BIGITAL 


ENTREZ DANS UNE NOUVELLE DIMENSION 


é  Bigbe Interactive permet d'optimiser les capac 
de la console PlayStation® 2 ou de votre lecteur DVD et d'apprécier 
les évolutions sonores des jeux et des films DVD. 


Ensemble son, composé de 2 enceintes et d'un caisson de basse. 


Réglage du volume des 2 enceintes, et du caisson de basse, 


Performance du caisson de basse : Performance des satellites : 

- Puissance de sortie : 20 Watts RMS - Puissance de sortie : 8 Watts RMS 
- Type d'enceinte : 4 Woofer - Type d'enceinte : 2x3 full range À 
- Réponse de fréquence : 40-300 Hz - Réponse de fréquence : 200 Hz 18 Khz version 5.1 


- Rendement : 92 dB - Rendement : 85 dB. compatible 
{OUS Supports 


audio, vidéo ! 


Existe aussi en 


PlayStation 2 est une marque déposée par SONY Computer Entertainment Co. 
“Dolby", “Pro Logic" et le double symbole D sont des marques déposées de Dolby Laboratorie 
Confidential Unpublished works ,(C) 1992 - 1997 Dolby Laboratories Inc. Tous droits réservés. 


A 


(COMPATIBLE interactive 


GBarneCube 


Star F0 
AÜUEN 


h oui, car comme vous le savez sûrement déjà, 
k le troisième épisode de cette série-culte se per- 

met un gros, gros écart d'originalité. Après un 
Mario 128 bits à peine surprenant (mais tout de 
même très sympa), avouez que ça ne peut faire que 
du bien ! Bref, vous n'aurez qu'à reluquer les quelques 
photos qui ornent ces pages pour vous en rendre 
compte, mais comme son titre l'indique de toute façon 
très clairement, Star Fox est bel et bien devenu un 
véritable jeu d'aventure ! Certains fans pourront être 
décus de ne retrouver que de manière très anecdo- 
tique les phases de shoot qui ont fait le succès des 
deux premiers épisodes, mais il faut avouer que le 
résultat final est à la hauteur de nos espérances. 
De l'aventure avec un grand A, sl vous plaît ! 


S.0.5S. Dinosaures 


Huit années se sont écoulées depuis les dernières 
aventures de la Star Fox Team. Après la mort de 
limmonde Andross, vaincu par les valeureux pilotes 
que sont Fox, Peppy, Slippy et Falco, le systè- 

me Lylat est devenu très paisible. Toujours 

à bord du Great Fox, notre escadron de 

choc s'ennuie quelque peu dans cette 


Nintento, 

RareWare {AngIEtErrE)]| 
ALENTUTE 

1 

Aucun 

MOYENNE. 

SAUVEUATUES. 

Un pH pIUS TE 20) 

Pro Logic, 16/3; Progressive Scan, 
Rien d'autre 


AVENTURE 


CLHXZX, 


interminable patrouille aux allures de chômage 
technique. Pendant qu'ils faisaient sûrement une 
partie de tarot ou quelque chose du genre, le début 
du jeu vous invite plutôt à incarner une jeune renar- 
de du nom de Krystal. La belle a capté un messa- 
ge de détresse émis depuis Dinosaur Planet et se 
dirige vers le palace Krazoa, berceau de l'équilibre 
magique qui régit ce monde. Vous dirigerez donc 
ce personnage pour commencer, durant une phase 
de jeu très courte faisant office de prologue au scé- 
nario. La pauvre Krystal se fera en effet vite empri- 
sonner au sommet du palace Krazoa, par le général 
Scales semblet:l, un infâme tyran qui tente de 
prendre le contrôle total de la planète en réduisant 
à l'esclavage ses différentes tribus de dinosaures. 
Le vilain ! Fort heureusement, le message 5.0.5 
de Dinosaur Planet arrivera bientôt aux oreilles affü- 
tées du général Pepper qui, comme à son habitu- 
de lorsqu'il s'agit de missions difficiles, proposera 
une belle prime à la Star Fox Team pour qu'elle pren- 
ne les choses en main. 


Les phases de shoot auraient pu être mille fois 
mieux si les développeurs l'avaient bien voulu. 


Il est possible à tout moment de prendre 
l'Arwing.… Mais ca donne jamais vraiment envie ! 


La plupart des décors sont paradisiaques… 
partirais bien sur Dinosaur Planet pour 
les vacances, mai. 


Oubliez les phases de shoot ! 


Le temps de prendre quelques affaires et notre ami 
Fox McCloud se retrouve quelques minutes plus tard 
dans son Arwing, direction Dinosaur Planet. Évi- 
demment, le voyage ne sera pas de tout repos et 
vous serez amené à diriger le vaisseau dans l'es- 
pace, avant de pouvoir enfin atterrir sur le lieu prin- 
cipal de votre mission. Cette première phase de 
shoot est sans surprises et ressemble à s'y 
méprendre aux deux premiers Star Fox... Autant 
dire que le principe a pris quelques rides et que ce 
voyage anecdotique de quelques secondes ne vous 
laissera pas un souvenir impérissable. Au contrai- 
re, on est même clairement décu de constater une 
telle médiocrité dans le traitement : c'est sombre, 
moche, inintéressant, très court... Bref, on ressent 
immédiatement que cette phase de jeu a été rajou- 
- tée en fin de développement, pour coller à l'univers 
de la série et basta. Car effectivement on retrouve 
tout : les anneaux d'argent et d'or, les bombes, les 


améliorations de laser le coup de boost ou de frein. 
Mais simplement pour des séances frustrantes de 
quelques secondes, durant lesquelles vous ne serez 
jamais surpris ou amusé. Une première déception 
de taille. Voilà, c'est dit. Maintenant, sachez qu'une 
fois que vous aurez enfin posé le pied sur Dinosaur 
Planet, vous aurez tout le loisir de relativiser cette 
première déception. 


Mazette ! Comme c'est beau ! 


La véritable aventure débute ainsi après l'atterris- 
sage de Fox dans la région de TrornTail Hollow. À 
partir de là, c'est simplement l'extase visuelle ! Bon, 
je m'emballe un peu, mais il faut avouer que les dif- 
férents paysages du jeu sauront sans doute faire 
tomber tout le monde sous le charme. Le coin ver- 
doyant avec son petit ruisseau, la montagne ennei- 
gée et glacée, le temple souterrain plein de lave, 
le bord de mer avec ses pontons en bois, le petit 
bosquet automnal, le village au-dessus du marais. 
La variété et la qualité de tous ces environ- 
nements sont réellement impres- 

sionnantes. Graphiquement, 
tout est très fin. Le signal 
vidéo est très clean mais 
reste chaleureux, grâce 
aux textures très colo- 
rées et surtout au bon 
goût général auquel 
Rare nous a déjà bien 
habitués. La distance 
d'affichage est tout à 
fait satisfaisante, le moteur  !° 
est fluide et les effets spé- 
ciaux impressionnent à tout » 
bout de champ. Le rendu de | 
l'eau, notamment, est une 
merveille, tout comme la ges- 
tion des ombres ou les effets 
de lumière dynamiques. Quant 
au rendu « peluche » sur les 
poils soyeux de Fox, c'est une 
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naissance à l’un 
des meilleurs J 


Nintendo 


eux 


L'aventure débute par un court prologue dans la 
peau de Krystal. 


Lorsqu'une interaction 
est possible, le bouton C 
et le menu déroulant (à droite) apparaissent. 


vraie merveille que je vous laisse le soin d'admirer 
sur les clichés de cut-scenes ! Notre renard et 
toutes les autres bestioles qui peuplent Dinosaur 
Planet sont animés avec soin et précision, tout 
bouge à merveille et la sensation d'être com- 
| plètement immergé dans ce monde imaginai- 
J re est simplement jouissive… D'autant que le 
jeu propose un cycle jour/nuit à la Shenmue 
{on peut voir le soleil se coucher, la luminosité 
baisser, etc.) et des conditions météo variables. 
Classe. Le souci du détail et de la finition est per- 
manent et ne cesse d'interpeller le joueur. Du grand 
art ! Allez, j'ai même envie de me mouiller et de vous 
annoncer qu'il s'agit du plus beau jeu GameCube ! 
Tout du moins le plus beau jeu en 3D... parce que 
sinon je vois déjà Gollum en train d'ajouter une note 
dans mon texte à propos de Resident Evil ! Bref, 
sorti de ces foutues phases de shoot aux allures de 
bonus, vous serez enchanté de progresser dans cet 
univers soigné à l'extrême, c'est une certitude. Mais 
le gameplay vous intéresse d'autant plus mainte- 
nant, alors passons aux choses sérieuses. 


Du pur Zelda-like 


Comme ça au mains, c'est clair ! Rare s'est en effet 
très inspiré du gameplay d'Ocarina of Time pour 
développer le système de jeu de Star Fox Adventures. 
En gros, le but du jeu sera de réunifier la planète et 
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1! faudra trouver un nouveau pouvoir pour venir 
à bout des T-Rex Red Eye. 


de déjouer les plans de conquête du général Scales 
en retrouvant six esprits Krazoa et quatre pierres 
magiques. Tous ces éléments sont dispersés aux 
quatre coins du monde et il faudra donc voyager 
d'un environnement à l'autre, trouver l'aide de cer- 
taines personnes et résoudre des énigmes pour 
progresser. Concrètement, le gameplay est très 
nettement axé recherche et exploration. Depuis le 
premier niveau, vous pourrez accéder à tous les 
autres en débloquant des chemins grâce à des 


Le rendu des poils 
de Fox est une 
réussite sans 
précédent dans 
l'histoire de l'humanité ! 


mécanismes, de nouveaux pouvoirs, etc., pour arri- 
ver ensuite dans des donjons. Ces derniers pro- 
posent des mécaniques de progression basées sur 
des puzzles. Plus l'aventure avance, plus vous aurez 


de nouvelles capacités et plus les énigmes se com- 
pliqueront. On devra également participer à 
quelques phases de combat, toujours très proches 
de celles de Zelda. Lorsqu'un ennemi apparaît, 
Fox dégaine son bâton et verrouille automatique- 
ment sa cible pour tourner autour. Vous avez ensui- 
te à disposition différentes combos de coups, une 
garde, des roulades et différentes pouvoirs 
magiques liés à votre arme. À ce sujet, le béton 
de combat sera votre seule et unique arme durant 
toute l'aventure, mais il vous réserve plein de sur- 
prises. En progressant, vous pourrez en effet lui 
attribuer tout un tas de nouvelles fonctions, de 
nouveaux pouvoirs qui serviront aussi bien durant 
les phases d'exploration (activer des interrupteurs, 
accéder à des hautes plates-formes, soulever des 
rochers.) que durant les phases de combat. Tout 
cela est parfaitement géré et la jouabilité de SFA 
s'avère quasiment parfaite, avec un Fox MeCloud 
qui répond au doigt et à l'œil, une fonction de 
saut automatique (initiée par le premier 
Zelda sur Nintendo 64 et qui repré- 
sente en soi, à mon avis, une petite 

révolution), des angles de caméra pre 
excellents (n'est-ce pas monsieur 
Mario ?) et une interface vraiment 
très ingénieuse. Tous les mouvements 


VUUNS 
En  _—] 


CT 


Un véritable 


Une scène d'infiltration dans laquelle Fox doit 
se déguiser en SharpClaw ! 


classiques s'effectuent rapidement 

grâce à la touche A contextuelle (acti- 
ver, dégainer, parler...), à la touche X 
paramétrable (raccourci vers votre fonc- 
tion favorite) et surtout au menu du stick ana- 
logique C. Pas besoin en effet de mettre le jeu en 
pause pour accéder au menu de votre inventaire 
ou aux autres fonctions : il suffit de toucher ce 
stick droit pour faire apparaître une sorte de 
cylindre qu'on fait pivoter de droite à gauche pour 
passer des objets aux pouvoirs, puis qu'on dérou- 
le de bas en haut pour sélectionner ce dont on a 
besoin. Bien vu et franchement très pratique. C'est 
d'ailleurs grâce à ce menu C que vous pourrez don- 
ner des ordres à votre compagnon Tricky (cf. 
encart), qui vous suivra comme un bon toutou du 
début à la fin de l'aventure pour vous donner un 


Le prince Tnicky suivra Fox durar 
un boulet au départ, vous vous rendi 
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flammes pour libérer des passage: 
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Zelda dans 


l’univers 
de Star FOX 


Les sauts sont automatisés et les fasse 
de plate-forme peu nombreuses. 


précieux coup de main, mais aussi et surtout pour 
rallonger encore un peu plus la liste des possibili- 
tés du jeu [il sera au centre de beaucoup de 
puzzles). Bref, le gameplay rodé de Zelda est émulé 
avec talent, et il est parfaitement adapté à ce nou- 
vel univers. 


Évidemment, cette formule n'est pas exempte de 
défauts. sinon je ne me serais pas privé de lui coller 
un 9/10 ! Je n'aurai absolument rien à reprocher au 
jeu en ce qui concerne sa réalisation, vous l'aurez com- 
pris. Alors, qu'est-ce qui me chagrine ? En fait, à part 
la faim dans le monde et l'injustice, il y a d'abord le sys- 
tème de combat qui, bien que très bien rendu et très 
jouable, s'avère court en possibilités et surtout très 
répétitif. On ne compte que trois combos différentes 
(plus les quelques possibilités magiques qu'on n'a pas 
souvent besoin d'utiliser] et les ennemis sont vraiment 
toujours les mêmes. Frustrant. De plus, les diffé- 


rents boss sont vraiment géniaux mais très, très peu 
nombreux ! Dommage, on sent que Rare, avec 
quelques petits éléments supplémentaires, aurait pu 
faire vraiment mieux en termes d'action. Autre 
problème, mais tout relatif cette fois : 


le gameplay 


Le rendu de l'eau est carrément magnifique ! 


s'avère tout de même très classique. Ne sautez pas 
au plafond : l'aventure est réellement passionnante 
à jouer, du début à la fin, mais disons que Rare s'est 
contenté de faire du Rare. C'est parfait dans la réa- 
lisation et le traitement, les détails fusent, l'aventure 
passionne, etc., mais les mécaniques de progression 
sont peu surprenantes. Mis à part les quelques sur- 
prises sous forme de minijeux (cf, encart), cette pro- 
gression classique - qui représente pourtant, je le 
répète, un vrai bonheur ludique - n'est que rarement 
brisée. Enfin, sachez que la durée de vie, annoncée 
gigantesque par Nintendo, ne l'est finalement pas tant 
que ça... Il m'a fallu un peu plus de 21 heures, per- 
sonnellement.… Et je suis du genre à perdre pas mal 
de temps pour admirer les environnements ! Bien sûr 
ça reste tout à fait correct de nos jours, hein, mais 
c'est moins que ce qu'on attendait quand même ! 


Voilà pour les quelques défauts. où plutôt les 
petites faiblesses du jeu. La nuance est là. 
Maintenant, sachez que j'ai passé un moment fran- 
chement plaisant avec SFA. || représente à mon 
avis un investissement obligatoire pour tous les pos- 
sesseurs de GameCube. On progresse avec beau- 
coup d'intérêt, les challenges sont constants et il 
est franchement difficile de lâcher la manette. 
Durant ce test, seules la fatigue et l'apparition du 


Durant toute l'aventure, vous aurez le loisir de participer 
à deux courses de speeder mais aussi à des tas de mini. | 
jeux sympas, histoire de varier le gameplay, Pour obtenir 
chaque esprit Krazoa par exemple, il faut participer à des 
épreuves originales comme cellé de la peur Vous serez 
également amené à monter sur le dos de certains 
autochtones, ou encore à prouver votre force à une uibu 
pour qu'elle vous vienne en aide. 
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petit jour ont pu me faire éteindre la console ! Du 
pur bonheur, mon Chico. Comme d'habitude avec 
Rare, qui signe là son dernier jeu pour Nintendo, 
on retrouve une aventure assez longue, bien réa- 
lisée et assez passionnante à jouer pour com- 
plètement justifier les quelques dizaines d'euros 
qu'elle coûte. Et là, compte tenu des standards 
actuels de médiocrité et de « mal-finition » que 
connaissent les jeux vidéo, tout est dit ! Courez 
vite l'acheter et éclatez-vous ! 

Julo 
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À l'origine, Star 


Adventures devait s'appel 


Dinosaur Planet et sortir sul 
Nintendo 64. Pas du tou 
prévu pour faire partie de 4 
série Star Fox, Rare a d 
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ment le héros origine 
Sabre, par Fox MeCloud ! 


On ne trouve que deux courses 


de speeder dans le jeu. Dommage. 


Même (trop ?]\classique dans son déroulement, Star Fox Adventures m'émerveille. Grâce 
à une sidérante variété des environnements explorés, à un gameplay riche et peaufiné, 
sans parler du charisme des personnages... cette quête vous emportera loin, trés loin, 
Un aperçu de ce qu'aurait pu être un Zelda GameCube en 3D. Je reste rêveur. 


réalisation et du gam 
ce qu'une seconde. 


Colin McRae RQ 


mise, sieur Calin McRae - font mentir un pro- 
verbe turc, selon lequel « la roue arrière d'une 
voiture passera là où la roue avant est passée ». 
Faux, archi-faux ! Dans une discipline comme le ral- 
le, une voiture qui roule tout droit, ça n'existe pas, 
ça tient du folklore, pour ne pas dire de la super- 
cherie ! Alors oubliez fissa le petit jeu pépère, à pra- 
tiquer en dilettante, les gentilles spéciales plates et 
lisses comme un billard, les rallyes pour handicapés 
du pad, le zen d'un pilotage tout en douceur... Non, 
Colin McRae 3, c'est du velu, du corsé, du pas-du- 
tout-peinard-qui-tache-les-bas-de-caisse.…. 
Conséquence, le mec qui vous affirmera qu'il 
a plié le Championnat et ses 56 spéciales 
en 2 heures sans suer et sans pester 
une seule fois sera aussi crédible qu'un 
billet de 13 euros ! Ah ça, pour cla- 
quer les trois saisons, va falloir sortir 
vos tripes, « arsouiller » comme des 


L es coyotes de Codemasters - et par leur entre- 
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gorets, prendre des risques inconsidé- 

rés, en somme, vous surpasser ! 
Remarquez, encore heureux que le 
Championnat soit retors, parce que sorti 

de ce mode principal, CMR3 ne propose 
absolument aucun autre challenge... Exception 

faite d'un Time Trial éculé (en solo ou à deux), rien, 
que chi, nada, ouelo ! Mais trêve de salamalec pré- 
maturé, attaquons le poiscaille par les branchies et 
décortiquons-e méthodiquement, arête par arête.. 


Après une courte intro punchie-tendance-musique- 
de-d'euns, Colin McRae 3 annonce sans détour la 
couleur. L'interface ultra-design est aussi minima- 
liste que la garde-robe d'Angel : un fond blanc (Angel 
c'est plutôt le noir), des icones cubiques et... ah ben 
ouais, pas grand-chose à se mettre sous la dent, 
donc : Championnat, Épreuve et Bonus... Circulez, 
y a (plus] rien à voir ! Hum, pour commencer avec 
le futile, voyons les bonus : des trailers de quelques 
productions Codemasters (hop, un peu d'auto-promo) 
et un making of de Colin 3 en anglais non soustitré. 
Zou, retour à la case départ. Remarquez, le truc 
bien avec un contenu aussi basique, c'est qu'on ne 
risque pas de s'emméêler les pinceaux dans des sous- 
menus à rallonge, annonciateurs des challenges 
annexes par paquets de douze. Ah ça non, faudrait 
même être sérieusement demeuré pour ne pas se 
rendre compte au premier coup d'œil que ce Colin- 
là a été copieusement émasculé par rapport aux 
précédents épisodes (si vous voulez bien me pas- 


Le mode Deux Joueurs en split aurait pu être 
fun, seulement voilà : les deux voitures ne courent 
pas sur la piste en même temps ! 


ser l'expression]. Exit le mode Arcade donc, seul le 
Championnat est dispo. et en niveau de difficulté 
Normal S.V.P, étant donné que les autres ne sont 
pas accessibles dans l'immédiat ! Quant au Time 
Trial (Épreuve), oubliez-le pour l'instant, il ne donne 
accès qu'à la première spéciale de chaque pays, les 
autres se débloquant au fil du Championnat... 


Bah qu'importe, ce dernier - selon les dires passés 
de Codemasters - est censé être révolutionnaire, 
puisqu'il doit vous faire intégrer le team Ford Racing, 
au sein duquel votre destin de pilote émérite se réa- 
lisera intégralement. Chouette, on pouvait donc s'at- 
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Colin McRae 3 vs WRC II Extreme 
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tendre à une sorte de mode Carrière amélioré 
{comme dans V-Rally 3, en mieux], avec tout plein 
de choix comnéliens à faire avec votre équipe au cours 
de longs brainstormings disputés.…. Bref, un truc 
vraiment immersif, qui nous donnerait l'impression 
d'incarner Colin McRae himself, qui apporterait une 
nouvelle dimension au terme « simulation ».. et qui, 
en outre, justifierait le fait que l'équipe Ford soit la 
seule disponible dans ce mode [les autres construc- 
teurs et leurs voitures respectives ne sont acces- 
sibles qu'en Time Trial) ! Houla la, bah non, pas du 
tout. Grosse déconvenue : le Championnat n'a abso- 
lument rien de révolutionnaire, ni même d'un tanti- 
net original. || est tout simplement divisé en 3 saisons, 
qu'il faudra remporter d'affilée pour accéder au titre 
suprême, au volant d'une Focus toujours plus puis- 
sante (de nouvelles pièces mécaniques plus perfor- 
mantes sont disponibles au fil des rallyes). Voilà, ça 
nous fait donc 3 saisons composées chacune de 6 
rallyes (sur les 8 existants], eux-mêmes composés 
de 6 spéciales et d'une super spéciale ! Et tout ça 
s'enfile comme des perles, sans la moindre notion 
de gestion d'équipe, sans la moindre subtilité stra- 
tégique, bref, comme dans n'importe quelle autre 
simulation de rallye lambda... Déception ? Oui, un 


peu. Mais attendez, ne partez pas si vite... 


Avec une très bonne visibilité, la vue capot est 
parfaitement jouable. 


aux vrais rallyes « de dans la vraie 
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que j'en sais foutrement rien ! À cela 
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acle. Bref, même si | 


graphique- 
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Un Big Mac... Rae, S.V.P. ! 


On se doutait bien que les développeurs de 
Codemasters, loin d'être des tanches dans le domai- 
ne (casse-gueule] de la simulation de rallye, n'allaient 
pas saccager le gameplay de leur brillante saga. 
Pourtant, il faut bien l'avouer, on a quand même eu 
très peur au début... Explications en forme de flash- 
back : déjà, les premières versions previews de 
Colin 3, reçues il y a quelque temps à la rédac, col 
lectionnaient les fautes de goût. Graphismes pas 
finis, jouabilité mal réglée, mais surtout niveau de 
difficulté sans précédent... Contre toute attente, 
CMR3 sentait bon le sapin. Puis, de fil en versions 
bêta 1.11, 1.12... 2.8... les choses se sont amé- 
liorées, jusqu'à cette fameuse galette estampillée 
«Early Review Code ». En clair, une première ver- 
sion test. juste scandaleuse tant le Championnat 
était facile : finir un rallye avec 3 minutes d'avance, 
ça vous plombe un peu le challenge quand même. 
M'enfin, j'ai quand même passé des heures à m'user 
les pouces dessus. pour finalement recevoir la ver- 
sion déf-pour-test-promis-c'est-juré-craché. Et là, 
immense soulagement : non, CMR3 n'est pas un 
jeu facile. Loin de là ! D'emblée, il faut s'accrocher 
dans le mode Normal pour ne pas se laisser dis- 
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Le seul réel intérêt du mode 
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éléments de 
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Les super spéciales sont asse: 
laides, à l'exception du Japon et de 
la Suède, avec leurs superbes effets 
de réflexion ! 
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Les réglages restent relativement basiques. 
À noter que vous récupérerez de nouvelles pièces 
Mécaniques à la fin de chaque rallye. 
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Le 


Cornme vous avez pu le remarquer dans ce test 


tancer au classement général (alors imaginez un 
peu en Hard et Very Hard !]. Chaque spéciale se 
gagne à l'arraché avec, dans le meilleur des cas, 
une poignée de secondes d'avance sur la meute. Et 
encore. Pour arriver en tête, il faut prendre des 
risques de malade, au risque - justement - de flin- 
guer la mécanique, rapport à un excès d'optimisme 
castrateur.. Brrrr, un coup à attraper un ulcère aux 
phalanges ! Jugez plutôt : au début de chaque ral- 
le, il faut profiter de la journée d'essais pour effec- 
tuer des tours d'entraînement (3 maximum), zieuter 
la télémétrie et peaufiner ses réglages. Ensuite, on 
part pour 3 spéciales d'affilée, sans possibilité de 
passer par la case « réparation » (en clair si ça 
casse, vous l'avez dans le c.. pour la suite du ral- 
lye, et de fait, de la saison). Après ça, arrêt aux 
stands pour que les mécanos recallent les morceaux 
comme ils peuvent et zou, c'est reparti pour 3 autres 
spéciales. pour terminer finalement par une super 
spéciale qui se déroule systématiquement de nuit ! 


Lä-haut sur la Colin ! 


Bon ok, de prime abord, ça ne semble pas si coton. 
Mouais, sauf qu'à la moindre grosse faute de pilo- 
tage, à la moindre sortie de route, au moindre ton- 
neau, votre voiture se transforme en puzzle. et la 
sanction du chrono s'abat sans appel ! Or, des 
erreurs de pilotage, des trajectoires mal négociées 
et des cabrioles, je peux vous assurer que vous en 
aurez votre lot. Pièges d'un terrain invariablement 
accidenté, changements de surface incessants, 
revêtements glissants, virées dans les ornières, 
sauts mal négociés, virages en épingles, en dévers, 
en aveugle, en vrac, routes défoncées, cailloux assas- 
sins pour les pneumatiques, ravins, tonneaux aériens, 
tête-à-queue, pertes d'adhérence, de motricité, 
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L'effet de ruissellement sur le pare-brise est 
magnifique. Dommage que l'on ne puisse en profiter 
que sur le rallye du Japon 


manque de lisibilité du tracé dans les sous-bois 
ombragés (perfide Albion !).. la liste est longue et 
chaque pays réserve son petit cortège de vices 
cachés. En fait, seuls les spectateurs imprudents 
en guise d'obstacles manquent à l'appel. Dommage, 
car chez Ford Racing, les Focus ont un joli palma- 
rès à leur actif, question combo de bedeaux... Fort 
heureusement, les « maîtres du code » ont suffi- 
samment bien travaillé leur copie pour que Colin 
McRae 3 conserve un équilibre quasi-parfait entre 
le niveau de difficulté général et les moyens mis à 
votre disposition pour surmonter lesdites difficultés. 
En clair, non contente d'avoir été modélisée avec 
force détails, la Ford Focus que vous pilotez béné- 
ficie en outre de modèles physiques ultra-poussés. 
Ainsi, lorsque vous aurez appris à la dompter et à 
vous familiariser avec ses réactions, vous ne pour- 
rez plus être surpris par un quelconque bug de game- 
play ; syndrome propre à bon nombre de simulations 
passées. En clair, pour peu que les organes méca- 
niques ne soient pas trop endommagés (suspen- 
sion, direction, pneus.) la conduite de la caisse 
restera à tout moment ultra-saine. Même dans les 
pires conditions de course, les transferts de masse, 
l'inertie et la motricité plus ou moins mis à mal selon 


PS2 et Xbox, même combat 


de. Autre diffé 
Celui de la Xbox 


freinage) n'en dérmeu 
sur PS2: Le dosage du pilo- 


ae 

Læ Le moteur fume, certes, mais de là à flinguer 
le moteur, il y a un pas que je n'ai pas réussi à 
franchir ! 


>> Les voitures la nature du revêtement répondent à un souci = 
: 2 rs 
constant de perfection ! Moralité, votre Focus réagi- 
Si le mode Championnat ne vous moins comple CERTA EMEN ra à la moindre de vos injonctions sans broncher. 
Pur en TERR RE et CETTE ECTS RQRS Et si, malgré une telle docilité, vous finissez quand 16) Technique 
stive S. A D pe — Je 
SRE d ÉESLES même par l'enrouler autour d'un platane, vous ne Chetd'euve côté mot 
qu à lui, pr choix. devrez dompte à a : £ È 
our -Mmême : 
ment plus important de voi: - Citroën Saxo Kit Car RONTTÉANOUR EU PRÉRÈRE ne VOUS bhysque, madéisstion 8f déformation 
Vous pourr een de (or aurez tout simplement dépassé ses limites ! Jolis effets visuels (lens flare, pluie. 


la spéciale au volant d'une douzaine - Citroën 


Fist Punto Rally Une réalisation pô finie ? 


physiques - Lancia 037 


Esthétique 
Certaines spéciales « just 
belles, d'autres assez vides. En revanc 


plutôt proprets même si je les - Ford Focus RS WRC 2002 À observer Colin McRae 3 sous toutes les coutures, dou ES OH enr Der 
ne (oui, je & onne des - Ford Puma Rally Car n'entiéise demendersi les dévela one 
es physiques e un peu - Ford Escort RS200 (1986) eue DPPUES RER Amimatic 
- MG ZR Rally Car pas jeté toutes leurs forces dans la bataille du modè- SNIINIEI TION 
subishi Lancer Evo Vil le (méta]physique parfait, au détriment du design Limpression de vitesse 


excellente, les 3 vues parfaitem 


Mitsubishi Pajert éné j -à-l'œi 
bishi Pajero général et des artifices tape-à-'æil. En effet, si les Rueblee, sèhe aucun ralenfseme 


- Subaru Impreza WRX (445) voitures - et plus particulièrement la Focus RS WRC - 
profitent d'une réalisation hors norme, les environ- (19) Maniaonité 

nements des spéciales se situent quant à eux un Le gameplay est tellement b 
cran en dessous. Certains rallyes se révèlent car- balancé, le moteur physique tellem 
rément moches, ladres en détails et relativement carré... Du cave 
répétitifs (Espagne, Grèce et toutes les super spé- Sons 

ciales), alors que d’autres tirent plutôt bien leur né inEpdare dre 
épingle du jeu (Japon sous la pluie, Suède, Finlande). n'avait rendu un son aussi rauq 
Mais à aucun moment on ne retrouve l'opulence dynamique et réalist 
d'un WRC ou la surenchère de VRally 3 ! Bah, qu'im- Durée de vil 
porte au fond, entre les superbes effets visuels (lens Durss ue VI 
flare, nuages de poussière volumétrique, gestion da 
des lumières, reflets sur la voiture...) et le game- imaginez en Hard et Very Her 


play parfait, on passe outre les fautes de goût de 
(4 Plus 
Conduite et sensatit 
intenses. On a l'impression « dy être 


certaines spéciales, pour se concentrer sur ce qui 
fait bel et bien tout le charme d'un Colin McRae : le 
pilotage. Car je le répète encore une fois, les vir- 
tuoses de Codemasters se sont surpassés pour ce 


troisième opus. Tiens, prenez le système de défor- Le ] Moins 
mations et de pannes mécaniques : chaque obs- Le mode Carrière n'a r 


tacle, chaque choc, chaque touchette endommage d'origir 
non seulement la carrosserie mais aussi les points Aucun challenge secondai 
névralgiques de votre caisse ! Du grand art, tout Note 
simplement, même si on aurait apprécié des défor- imtré 
É. EE d'intère 


mations plus franches après une bonne grosse 
gamelle. Ben oui, même si chaque élément de car- 
rosserie peut être arraché, le toit par exemple ne WT fo); pus 
se plie jamais et il s'avère impossible de flinguer défi- 
nitivement le moteur (en tout cas, on n'a pas réus- Une fois n'est pas coutu 
si avec Traz). De même, on regrettera le manque laissez-moi vous entrete 
(relatif) de spéciales (56 contre plus de 70 dans du site officiel de Co 
CMRE), l'absence de météo dynamique, le peu de DAREENENINE 7 
M Æ Mes français, il profite d'u 
variété des conditions climatiques (pas de spéciales interface design 
de nuit, pas de brouillard, pas de grosse tempête, agréable, regorge de petit. 
pes de cataciysme nucléaire...) et, dans une moindre MERS ECS 70 ET 
mesure, l'oubli du mode Arcade. Résultat des te SESHONSBER 
fortunes eupplémenaires pour re our aucune Re 
nmcrae3. Ah oui, aut 
critique. D'aucuns diront qu'il est un peu trop aus- chose : il existe un me 
tère, lisse et, finalement, sans surprise dans la « secrets » dans le jeu, vo 
forme. Certes, mais l'immense majorité des fondus Au ee ER Core 
de simulation lui trouveront tellement de qualités pentes pote SEE) 
que leurs yeux humides de joie n'auront de cesse nn 
de crier au génie devant un gameplay aussi impec- hotline de l'éditeur en fa 
cable ! Et face à un tel constat, le WRC Il Extreme genre « 08 quelque chose 
de Sony risque d'avoir maille à partir pour se faire à 0,33€/mn) pour obtei 
une place au soleil. Quant à l'avenir de la saga |. un code qui activera © 
Colin McRee, il reste auréolé de mystère depuis ReCRetS 
que le pilote a signé chez Citroën pour la sai- pIUtOUE 
son 2005. Un nouvel opus peuplé de petites 
Xsara rouges à l'horizon ? Qui vivra verra... 
Elwood 


Le seul rallye sur la neige 
est celui de Suède. Mais là 
encore, les conditions météo 
ne sont ni extrêmes, 

ni dynamiques. 


—- Une 2CV Sahara 
asthmatique montée sur 

suspensions Dunlopilo… Un veau 
qui vaut son pesant de fun ! 


L'avis dElroe0 dl L'avis de Trazom 


Difficile, sans concession, super immersifsce.titre affiche Urrpenchant'de plus en Je l'ai attendu des siècles etil ne m'a pas déçu! Du point de vue pilotage et de 


plus prononcé pour la simulationToutisimplementlemmeilleu de sa catégorie... l'immersion, du moins. Pour le reste (décors, challenges, nouveautés, vues, replays.….), 
même si on aurait apprécié un mode Championnat:plus développées challenges j'attendais mieux. Codemasters a vraiment tout misé sur la conduite et les bolides. Le 
secondaires en sus et des environnements de course plus démonstratifs. n'en demeure pas moins un jeu de rallye exceptionnel que tous les fans apprécieront ! 


ES sims 


/IMU GE 


J à 
boxe 1 eo A 9 


" 


SiStallone achoisid appeler SoMNÉrOS Rambo cestenHommMage à /ArhLUTe 
Rimbaud (Véndigue) Enrevanche ce que vous savez peut-Étremoins CEST QUI. 
_ACIDISNTappElERSONDoxEURROChYEnNoMMageaumMOonceau dE az 
cefabuleuXJazzmanquiatantémuceprodigIeuxacteurhol)Woodien: 


Après dix rounds, vous aurez une tête 
de steak haché. 


@Q est fou, il aura fallu attendre un sacré bout de 

_ temps avant qu'un éditeur ne se décide à adap- 
BJ ter sur console la saga cinématographique 
Rocky. Si mes souvenirs sont bons, le dernier titre 
dédié au boxeur de Philadelphie remonte à... la Coleco- 
Visions de CBS ! Voilà le genre de petit flash-back 
qui ne nous rajeunit pas ! Arf. En tout cas, on a beau 
se moquer de Sylvester Stallone et de sa lèvre tom- 
bante, mine de rien, les quatre premiers Rocky 
Île cinquième était vraiment mauvais) sont de véri- 
tables films-cultes pour diverses raisons que nous 
évoquions l'autre soir avec Angel en prenant le métro : 
es scènes d'entraînement mythiques, les répliques 
à deux balles, les combats de boxe surréalistes et 
héroïques, le thème musical de Bill Conti. À l'époque, 
dans les salles de cinéma, les spectateurs se levaient 
de leur siège pour soutenir Rocky à l'écran ! Ça va 
même plus loin. Je connais un pote qui, après avoir 
vu le film, a décidé un matin de boire comme Stallone 
du blanc d'œuf mélangé avec de la banane (ou 


Technique 
ÉTITEUTNRADE, 
DEVEIDPPENTNRATESDTIWATE) 
a GENTENSIMUIatIONE VOXE, 
NOTEMENDNEUTS MDIL2) 
ERUAMEMNTNICUIIENN SI 
DiPICUNEM MOYENNE 
CONNUE IL SAUIVENATIES. 
NBTEMEMDXEUTS SD, 
SPÉCIAIMNC'ESTRODKYLN 
PISE SUTMTAMECULE [BNDVTIETGEA) 


Apollo Creed est un adversaire coriace, 
vous le rencontrerez deux fois. 


la série KO Kings n'a jamais vraiment fait l'unanimi- 
té : une année, c'est trop simu, une autre trop arca- 
de. On a même vu des jeux de boxe sans système 
de garde (Victorious Boxers) ! Pour résumer la situa- 
tion, le noble art sur console, ça n'a jamais été vrai- 
ment ça. Avec Rocky, Rage a su trouver le 
compromis idéal entre arcade et simulation. Pour 
schématiser, en termes de jouabilité, ce titre se 
situe entre KO Kings et Ready 2 Rumble. Les com- 
bats sont dynamiques, les coups bien violents cal- 
lent parfaitement à l'esprit des films (les uppercuts 
au foie font décoller les boxeurs du sol !}, mais le 
gameplay demeure globalement assez technique. 
Se précipiter sur son adversaire en le rouant de 
gnons sans discernement ne mène nulle part sinon 
à l'épuisement et donc au tapis (chaque coup fait 
baisser la jauge d'endurance). 


L'interface des coups, quant à elle, a été 
conçue avec intelligence et ne demande 

pas des combinaisons de touches incon- 
| fortables. Cette remarque vaut égale- 
ment pour les nombreuses esquives (16 
au total !]. En outre, Rocky propose, 


l'inverse). Quelques heures plus tard, 

pendant un cours d'allemand, il voris- 

sait tout sur sa voisine ! D'autres ont 
eu envie de se mettre au sport. Je ne 
sais pas pour vous, mais moi, dès que j'en- 
tends le générique des Grosses Têtes sur 
RTL, je n'ai qu'une envie, c'est d'enfiler un vieux sur- 

vêtement troué en éponge pour me taper un jogging 
et frapper des quartiers de viande à poings nus ! 


Alors qu'on pouvait s'attendre à un énième jeu sans 
aucune envergure misant tout sur la popularité de 
cette prestigieuse licence, Rage Software nous livre 
un titre à la hauteur du mythe Rocky. Comment ne 
pas s'attendre au pire ? Jusqu'à présent, en dehors 
d'EA Sports et d'Acclaim, la plupart des dévelop- 
peurs qui ont tenté leur chance sur le créneau peu 
populaire de la simulation de boxe se sont plutôt 


; La version PS2 propose des graphismes plus 
cassé les dents. Et encore, en y réfléchissant bien, 


aliasés mais des couleurs plus chaleureuses. 


Un système d'esquive complet et instinctif. 


Aucun bug de collision, un gameplay 
ultra-précis… La classe. 


Un jeu de DOXe 
jouable, run 


et spectaculaire. 


Un miracle : 


Des coups 
variés, vifs et 
spectaculaires. 


en plus des coups de base (jab, uppercut, crochet, 
travail au corps), un système de combo digne d'un 
vrai jeu de combat, On dénombre en effet plus d'une 
centaine d'enchaînements ! Rien n'a été oublié, il est 


même possible d'enchaîner très facilement n'impor- _ ue 
te quel coup après une esquive. Si certaines combos Rocky dans 
demandent un peu d'entraînement, les timings ne toute sa 


sont jamais aléatoires et les coups sortent sans temps splendeur. 
de latence. Un vrai bonheur une fois qu'on s'est adap- 

té au pad boursouflé de Microsoft. La gestion des Arf ! Un petit reproche toutefois : les têtes sont vrai- 
distances, quant à elle, s'avère très précise. Lors des ment disproportionnées par rapport au reste du 
premiers combats, on a plutôt tendance à chasser corps ! On frôle le syndrome SD ! En dehors de ça, 
les mouches. N'espérez pas placer un uppercut sans on a affaire à un excellent jeu de boxe dyna- 
être au corps à corps. Le respect des distances joue  mique et vivant qui offre une bonne profon- 
également sur la puissance des coups. Par exemple,  deur de jeu en dépit d'un mode Scénario un 
un direct déclenché trop près de l'adversaire perdra peu court (voir encadré, la place me | 
en puissance. Excellent ! Nous avons également été manque !), mais encore fautil aimer la dis- 
agréablement surpris par le comportement des autres cipline pour l'apprécier sur la longueur 
boxeurs qui réagissent vraiment intelligemment aux et ne pas se lasser. 

attaques : ils ne restent jamais statiques, varient leurs Willow 
coups, s'éloignent pour récupérer, se dégagent des 
cordes, savent vous surprendre, ne combattent jamais 
de la même manière et ont des failles. Par exemple, 
Apollo Creed déteste les crochets du droit mais pare 
facilement ceux du gauche. Du bon boulot ! 


En ce qui concerne l'aspect technique, si la réalisa- 
tion globale de cette version Xbox ne confine pas vrai 
ment au génie (cf. encadré pour la version PS2), 
Rocky bénéficie néanmoins d'une réalisation de bonne 
facture. Les mouvements sont rapides et bien décom- 
posés, les boxeurs ne ressemblent pas à des troncs 
d'arbres quand ils encaissent les coups, et pour une 
fois, la représentation du public et des rings ne fait 
pas pitié. Enfin, comme dans KO Kings et Ready 2 
Rumble, les visages se déforment sous l'impact des 
coups. Généralement, au bout de 10 rounds, les 
boxeurs finissent avec le visage en steak haché ! Arf! 


Note 


et: 0 =“ 
815 Technique 


Rien de transcendant à signe 
Pes de ralentissement ni d'enchevêtrem 
de polygones. Sabre maïs efficace, qi 


CŒ Lu ut 
4 Esthétique 
Des rings variés et vivar 
On reconnaît bien les boxeurs m 
les têtes sont un peu trop gross 


e” #. 1,4 
16) Anietion 


Les gestes sont b. 
décomposés et les boxeurs réagisse 
correctement aux Cou) 


1 L PE 
oO Mania biits 
Assez instinctive pour 
commandes de base. Les technigu 
avancées demandent de la pratiqt 


D 2015 

Les doublages sont exceller 

et l'ambiance des rings vivante. Ambian 
sonore plus pêchue sur PE 

D Durée de vi: 
Le mode Scénario se fi 
malheureusement assez rapidement. 
jouez pas en novice ! À deux, c'est le pie 


(4) Plus 
Le gamepl 


C'est Rock, 
Un jeu de boxe fl 
D lJoins 

La durée de vie en sa 
Les boxeurs ont des grosses tête 
Le saut à la corde un peu nébulet 

Note 
CPE TES 
d'intérs 
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DPIAySta von? 


Lesjeux de coursentenfinissent plus deieuriresur 
le parterre de la PlayStation 2"Alors'que bon nombre deces 
titres prennent place a bord'denotre rubrique Zapping, ShoXValit 


‘est incroyable comme les 
C:: de course continuent 

d'inspirer les développeurs. Ce 
n'est donc pas pour rien si ce type de 
soft représente 30 % du volume des ventes. 
Et comme dans toute rédaction, il faut bien que quel- 
qu'un s'y colle. Alars que Willow semble lassé par 
cette catégorie (F1, moto, bateau.]), moi, je ne déses- 
père pas de tomber sur la perle rare ou sur le jeu qui 
a ce petit quelque chose (de Tennessee) en plus par 
rapport aux autres. Dernièrement, nous avons eu 
droit à des suites de chez suite (NFS Poursuite 
Infernale 2, Crazy Tax 3...), à des portages sans amé- 
lioration (F355 Challenge] ou à des titres comme 
Gumball 3000 que la déontologie nous oblige à 
condamner. Et ce n'est pas Formula One 2002 qui 
nous réconciliera avec l'univers de la simulation. Bref, 
comme vous pouvez le constater trouver un jeu « nove- 
teur », intéressant et fun, ça n'arrive pas tous les 


+ De nombreuses salissures, 
ormations et pertes d'éléments pourront 
3 constatées sur chaque voiture. 


iche technique 
Éditeur FECtronic Arts, 
DÉVEITppEUT PA Sports BIE 
GENTE GOUTSE ATCANE 
NDTETEJOUEUTS 1414 


IVEAUXCTENTIMIEUNE NT 


Difficulté 
ContinuEes, 

Nbre de Cireuits, 
SpÉCIAI, 
FXISIESUr. 


Moyennel/Difficile. 
SAUVEQAl TES 

21 

RIEn, 

Gamebube {21\0ct0bre], 


mois. Pour la première fois de son histoire sur 
PlayStation 2, Electronic Arts nous livre son premier 
jeu consacré au monde du rallye. Si vous n'avez pas 
lu la fiche technique, sachez que c'est E.A. Sports 
BIG qui nous gratifie de ce titre, développeurs à qui 
l'on doit SSX, Sled Storm ou plus récemment 
Freekstyle. À n'en pas douter le moteur de S8X a été 
une fois de plus mis à contribution paur une tentati- 
ve qui nous a agréablement surpris. Eh oui, comme 
quoi, il ne faut pas désespérer, Willow ! 


Bon, je vais tenter de faire simple. Le but de Shox 
n'est pas forcément de terminer premier lors de 
chaque course. Enfin si, mais pas toujours. Ouais, 
c'est pas gagné pour mon explication ! Shox est un 
jeu composé de 5 séries : Compact, Sport, Turbo, 
Power et Shox. Dans la première (Compact), il vous 
suffira de terminer dans les 5 premiers lors de 
chaque course pour débloquer le circuit suivant. 
Dans les autres séries, il vous faudra terminer 
quatrième, puis troisième, et ainsi de suite jusqu'à 
terminer premier dans la série Shox. Maintenant, 
pour accéder à ces séries, deux manières de 
procéder vous sont offertes : terminer premier au 
classement de la série, ou bien avoir suffisamment 
de crédits pour engager un pari et gagner une 
voiture de la classe supérieure, synonyme 
de nouvelle série débloquée. E.A. Sports 
a donc tout prévu pour que même les 
joueurs moins persévérants accèdent 
à la totalité du jeu. Mais vous allez me 


le détour et mérite bien qu'onIuiconsacreces deUX pages’ 


demander ce qu'il faut faire pour remporter ces 
crédits. Fort simple. Chaque course est constituée 
de « shox zones », portions de circuit qui vous per- 
mettent de remporter une médaille (bronze, argent 
ou or) en fonction du temps que votre véhicule aura 
mis pour les traverser. Ainsi, plus votre temps et 
votre classement final seront bons, plus votre 
nombre de crédits augmentera. En revanche, en 
cas de collision ou de contact avec les murs, des 
crédits seront retirés à la somme finale. Vous l'au- 
rez compris, Shox mise tout sur la conduite. 
Comme je le mentionnais plus haut, il est possible 
d'engager un pari (avec une certaine somme pré- 
définie), mais un pari que vous pouvez bien évidem- 
ment perdre. Si c'est le cas, la somme engagée 
sera donc retirée du montant total de vos gains. 
Mieux vaut donc être sûr de sa conduite 


et en plus 


fun ! 


C'est fun 
c'est 


Côté gameplay, Shox est un titre 200 % arcade 
mais ultra-fun. Le pilotage se base sur les trajec- 
toires idéales à prendre pour effectuer le meilleur 
temps et sur l'utilisation constante du frein à main. 
Contrairement aux autres jeux de ce type sur les- 
quels on enchaîne les courses, Shox demande une 
très bonne connaissance du terrain et de ses 
pièges. Au volant de 24 voitures officielles bien 
modélisées disposant d'assez bons modèles phy- 
siques (Subaru, Peugeot, Toyota, Audi..), ce sont 
3 environnements d'une grande qualité graphique 
{proche de Rallysport Challenge ou de GTC Africa) 


SLUEFISH 
SEAT AOÛTE 


Certains cartons sont des plus 
spectaculaires. 


æ- En mode Multijoueur, le système de médaille disparaît puisque 
seule la position finale importe. 


sitent pas à vous déviel 

pi : pas faute. Mais le plus 
énervant, pour ne pas direillogique, est que dans le dernier 
tour, même avec un pilotage 5e rreur, il n'est pa 
Voir un CONCUrre Austin Mini par exemple, dont la 
de point: bien moindre que la vôtr 
le vent à quelqu 
la premiér 


Shox 2 toutes 
les qualités pour Favir 
25 SAS d'arcade 

pure et dure 


que les 6 pilotes vont traverser. La jungle et ses  necrohs 
terrains boueux, une région polaire constituée de de boue 
glace et de neige et une région désertique formée 2 | et les nuages 
de sable et d'asphalte. Bien qu'arcade, la conduite C de poussière 


géneront 


sera différente selon le revêtement et le challenge @ visibilité 


sera souvent difficile à relever. Tous ces environne- 
ments sont détaillés et magnifiques, n'ayons pas 
peur des mots. Malgré un effet de lensflare trop 
exagéré, les textures sont plutôt fines tant sur la 
glace que sur l'asphalte, les rayons du soleil filtrent 
à travers les arbres et la gestion des particules de 


ei LUE jauge! 
boue ou de nuages de poussière valumétrique est de temps] 
assez impressionnante. Pour rester dans la tendan- r diminue 
ce de ces derniers temps, de nombreux effets , " Jusqu'à 
visuels ont été implémentés pour ajouter un petit Fe éhacke SE 
zeste de fun supplémentaire. Dans les « shox soit 
zones », un effet de slow motion à la Matrix sera atteint. 


déclenché en fonction de votre vitesse et l'obtention 
de l'or sur chacune des 3 sections de la piste pro- 
voquera l'effet « shoxwave » (sorte de flou] avec une 
accélération de la vitesse de pointe. Techniquement, 
Shox possède un moteur de grande facture. Bien 
que seulement 3 vues (2 intérieures et 1 extérieu- 
re) soient disponibles, la vitesse s'annonce impres- 
sionnante. Aucune chute de frame-rate n'est à 
déplorer (un peu plus faible à plusieurs en écran 
splitté), ça « speede » grave et l'on a du mal à lâcher 
le paddile. L'aliasing est très discret et le clipping 
inexistant. Bref, Shox, c'est vraiment du fun à l'état 
pur et la petite surprise du mois. Bien entendu, les 
fans de simulation peuvent d'ores et déjà passer 
leur chemin et attendre Colin McRae 3, car Shox 
n'est pas révolutionnaire, loin de là. Quant à ceux qui 
ne jurent que par l'arcade, vous pouvez commencer 
à faire chauffer la manette, les courses sont ardues 
et vous réservent de nombreuses heures de jeu 
avant d'en faire le tour. Premier essai pour E.A. 
Sports BIG et contrat rempli. Bien joué ! 


HÉCAMQUE 
Doté d'un excellent moteur {L 
V12 biturbo), la gestion des particule 
est excellent 


Esthétique 
Des environnements de toui 
beauté et des vaitures relativemer 
bien modélisée 


015 Aie ton 


Une très bonne impressic 
de vitesse sans aucune baise 
de frame-foie. euh rat 


M5) DÉMEDTIDE 
Malgré le manque de vue. 
la prise en main est instantanée. Le fre. 
à main doit être totalement maîris: 


Sons 
Des commentaires quelque pe 
répétitifs dans les « shox zones » ma 
avec des bruitages de moteur plaisant: 


Durée «le vis 

De nombreuses heures a 

course avant de terminer chacune d'elle 
sur la plus haute marche du podiun 


(4) Plus 
Le gamepla 


Les graphisme: 


© DIDINE 
Le manque de vues 


Le niveau de difficult 


Mois 
d'inièrs 


Plus Ioin:-- 


Dans la même lignée qu 
Shox, Activision s'apprête 4 
éditer Rally Fusion dont {4 
sortie vient d'être repou 
sée. Alors que les version 
bêta ne nous avaient absa 
lument pas convaincus, 1. 
dernière preview en dat 
s'est révélée nettement plu 
à la hauteur de nos es 
rances. Un titre à surveille: 
de près. 


re 50 
y, “#S05] 


L À chaque médaille, ces confettis de même 
Mister Brown couleur accompagneront votre prestation. | " $6n717) 


L'avis deMiIster Bron L'avis de Trazom 


Shox avait tout dutitre moyen prétiä passerinaperçu. Si l'onine creuse pas un peu, Je l'ai essayé pour la première fois lors du dernier ECTS et j'avais été agréablement 


ce.dernier fait plutôt.figure de mode del .que de jeu à part entière. Mais après surpris. En passant plus de temps dessus, ma première impression fut confirmée 
quelques tours deroues, on serendwitelcompte quel c'estbeau, fun et très agréable avec un titre qui mise tout sur le fun et une prise en main facile, Certes, ce n'est pas] 


à jouer. Un titre que je recommande amateurs [d'arcade] de sport mécanique. la révolution, mais Shox est très plaisant et vous 


fera passer d'excellents moments 


] 


Plate -TOLHE 0 


BIiNX" 
PRE TIME 
SLJPEPES. & 


a plate-forme 
L n'est vraiment 

pas à l'honneur 
sur Xbox. Entre Shrek 
et Taz Wanted, votre cœur n'a sans doute jamais 
bien balancé ! Ah, il y aurait bien un certain Crash 
Bandicoot, mais honnêtement, il sent un peu trop 
le réchauffé... Non, pas de doute : la console de 
Microsoft a décidément besoin de son jeu de plate- 
forme vedette, de son ambassadeur du genre, de 
son propre Mario ! Malheureusement, si course à 
la mascotte il devait y avoir Blinx n'aurait que peu 
de chances. L'idée originale sur laquelle se base 
son gameplay nous a arrêtés et même intéressés 
dans les allées de l'E3, certes, mais à l'heure du 
test en profondeur, elle s'avère finalement plutôt 
décevante. Snif. Mais avant d'en venir au fait, com- 
mençons par le commencement. 


C'est qui Blinx ? 


Blinx est une sorte de chat qui bosse dans la « Time 
Factory », un endroit dans lequel on fabrique le temps 
pour tous les mondes. Sa mission, et celle de ses 
semblables, est de plonger dans ces différents sec- 
teurs lorsqu'ils sont victimes de « bugs », ou lors- 
qu'ils sont attaqués par le malveillant gang Tom-Tom.. 
C'est d’ailleurs le cas du monde B1Q64 au début de 
l'aventure. Motivé par la beauté d'une jeune prin- 
cesse de cet univers, Blinx décide malgré le danger 
de faire le voyage et de régler le problème. Vous 
atterrissez ainsi dans le premier niveau du jeu, avec 
pour seul but de le nettoyer de tous ses monstres 
avant de passer au suivant, pour faire ensuite la 
même chose. Après la cinématique d'intro, vous 
n'assisterez ainsi qu'à une suite de 10 mondes (et 
donc de 10 boss) décomposés en 30 niveaux. Pas 


iche technique 


Microsoft 
Artoon [Japon], 
Plate-forme, 

1 

AUCUN, 

Difficile 
SaUVEZAr des. 
3010055. 


Rien d'autre 


une seule cut-scene, aucun événement scénaristique, 
aucun dialogue, aucune réplique du très muet Blinx.… 
Question personnalité, on a déjà fait beaucoup mieux 
que cette série old-school de tableaux ! Ca commence 
mal, alors à côté de ça, tout ce qu'on espère ensui- 
te, c'est un gameplay original. Et de ce côté, Blinx 
exploite en effet une idée franchement sympa. 


Le maître du temps 


Pour venir à bout des monstres qui peuplent les 
niveaux, Blinx utilise un aspirateur (tiens, tiens.) pour 
ramasser des détritus (frigos, bûches, vieilles voi- 
tures, etc.] et leur balancer à la figure. Lorsqu'ils dis- 
paraissent, ces ennemis laissent alors des cristaux 
de différentes couleurs, qui correspondent chacune 
à une fonction de contrôle du temps. Vous me sui- 


Les phases de plate-forme n'ont vraiment rien 
d'excitant. 


Le jeu reste digne de la Xbox sur certains 


Voici un pe 


recons ont'et continuer à pr SE: 


vez ? Ok. Lorsqu'il a cumulé 3 ou 4 cristaux d'une 
même couleur, Blinx peut jouer avec le temps en uti- 
lisant le pouvoir correspondant. Le joueur peut alors, 
en choisissant les bons cristaux, mettre le temps en 
pause, le faire avancer au ralenti, en accéléré, le faire 
défiler en arrière et même effectuer un enregistre- 
ment... Toutes les fonctions pratiques d'un bon magné- 
toscope, quoi. Évidemment, notre petit héros reste 
complètement indépendant de ces variations de temps. 
Ceci permet donc tout d'abord de se faciliter la tâche. 
Trop d'ennemis ? Hop, on met la Pause ou le ralenti 
pour les éliminer tranquille. On peut même accélérer 
le temps pour être invincible. Mais les deux autres 
fonctions sont bien plus intéressantes, puisqu'elles 
permettent de résoudre quelques puzzles et de pro- 
gresser. Le retour arrière permet ainsi, par exemple, 
de reconstruire Un pont qui s’est effondré il y a 
quelques secondes. Sympa. Dernier pouvoir enfin : 
vous pourrez vous enregistrer en train d'effectuer une 
action, pour rejouer cette scène ensuite. Utile lorsque 
vous avez besoin de vous dédoubler, par exemple lors- 
qu'il faut appuyer sur deux interrupteurs en même 
temps pour ouvrir une porte | 


Là où le bât blesse... 


Malheureusement, cette idée franchement novatri- 
ce est très peu exploitée dans les différents niveaux. 
On s'émerveille d'abord sur le principe, mais les 
puzzles sont non seulement peu nombreux et sur- 
tout toujours identiques ! Le reste du gameplay étant 
d'un classicisme absolu, l'action devient très vite répé- 
titive. De plus, si l'on enchaîne rapidement les pre- 
miers tableaux, la difficulté devient vite anormalement 
élevée. On ne bloque pas sur les puzzles, non ; en 
fait le jeu ne laisse jamais le droit à l'erreur. On ne 
peut pas savoir à l'avance de quel pouvoir on aura 
besoin dans un niveau, alors si l'an n'a pas collecté 
les bons cristaux, il faut simplement recommencer 


L'avis de.Julo 


Très personnellement, j'ai passé un moment exécrable en compagnie de Blinx. Le soft 


est assez réussi techniquement et le "gameplay a quelque chose de sympa, mais un 
jeu doit avantitout m'amuser etica n'a pas'été le cas. À acheter d'occase, et 
seulement si vous étes'un fan de plate-forme....en manque. 


Rewind ! 


mple dusystème,destemps, avec la fonction qui sert à € rembobiner ». En remontant le temps, on peut ainsi 


Incroyable : ces tonneaux ne servent à rien, même pas besoin 
de les éviter ! 


{ 


depuis le début ! D'autant que les cristaux sont géné- 
ralement les uns à côté des autres, et qu'il est ainsi 


parfois difficile de ramasser ceux que l'on désire sans \ 


en prendre d'autres au passage. La progression 
se fait ainsi de bourde en bourde, avec l'obligation 
de recommencer à chaque fois un même niveau jus- 
qu'à le connaître par cœur. On joue sans cesse 
avec la patience du joueur, c'est frustrant, énervant, 
tout sauf ludique ! À cela s'ajoutent deux ou trois 
gros problèmes, comme la gestion des caméras. 
À cause de la structure souvent étriquée des | 
niveaux, elles peuvent être vraiment trop proches 
de Blinx (impossible de les éloigner), mal se placer 
et donc vous faire perdre des vies inutilement à cause 
d'un ennemi qu'on ne voit pas, d'un saut qu'on juge 
mal, etc. 


L 


Une déception ! 


Bref, progresser dans Blinx devient vite une épreu- 
ve pour les nerfs. L'idée géniale de la gestion du 
temps est finalement sous-exploitée et le gameplay 
devient ainsi immédiatement répétitif, frustrant. 
Recommencer un niveau dix fois en progressant un 
peu plus à chaque coup ne sera une source de bon- 
heur que pour les joueurs masochistes. L'intérêt est 
bien trop mayen pour justifier un éventuel achat, 
alors je vous conseille plutôt de vous pencher sur 
Crash Bandicoot et ses loadings interminables, ou 
de patienter bien sagement... Je vous rappelle que 
les surdoués de Rare sont passés sous le giron de 
Microsoft. À bon entendeur ! 

Julo 


L'avis 


f 


ee 


FA 
— 


Li 


Malgré les 
apparences, les 


petits et le level 
design insignifiant. 


ONE 


Ame. Où TE. 


niveaux sont assez 


116) Technique 


Les effets spéciaux sor 
nombreux, réussis, et la gestion d 
temps est bien foutue 


Esthétique 
Graphiquement impersonnel € 
parfois d'assez mauvais goût. De trè 
jolis effets de flotte, de reflets, etc 
Anination 


19) Le jeu est parfaitement fluide 
sans ralentissements. Les personnage 
bougent de manière basique 

M2) Maniaoilits 
Trop proche, la caméra fai 
sauvent des siennes. Crises de nerf 
assurées 


DONS 
Musiques tout simplemeni 
hornibles, à couper immédiatement : 
Bruitages classiques 


Durée de vie 

Si vous avez les nerfs asse: 

solides pour ne pas abandonner les 8C 
niveaux seront assez langs à finir. 


Plus 
L'idée de base de la gestion 
du temps. 
Les effets spéciaux réussis. 


Moins 
Fonctions du temps sous- 
exploitées. 
Gameplay basique et répétitif. 
Note 


2 


d'intérét 


Plus loin... 


Fondé en 1999 par Yoji Ishi 
{ancien de chez Sega), le 
studio Artoon a entamé sa 
carrière avec un certain 
Pinobee sur Game Boy] 
Advance. Blinx étant achevé] 
sur Xbox, ils travaillent 
désormais à plein régime 
sur leur prochain titre : 
Ghost Vibration sur! 
PlayStation 2. 


Oui Blinxa des mécaniques bien lourdes” À vrai dire, il me fait penser à un titre « old. 
School» appréciable seulement des joueurs quin'ont pas peur de recommencer 
plusieurs fois un niveau pour mieux préparemles suivants Le principe du temps est 


pourtant génial.» c'est dommage Pour joueurs patients et méthodiques, 


MPJAyStAation 


Ratche 


oins original que la composition d'un mor- 
M ceau de jazz de Truffaz, l'histoire de Ratchet 

& Clank nous dévoile une rencontre entre 
deux protagonistes, un robot et un furet mutant, 
qui vont tenter de sauver le monde d'une invasion 
extraterrestre en partant à la recherche d'un super- 
héros local, le Capitaine Gwark. Pour cela, nos com- 
pères vont sillonner l'espace intersidéral et travailler 
en équipe. Pour sombrer dans des analyses dignes 
de Télérama, sachez que derrière ce soft innocent 
se dissimulent des thèmes hétéroclites aussi sérieux 
que le capitalisme (avec les récaltes de boulons), le 
despotisme, la conception du voyage à la Jack 
Kerouac, ou encore l'amitié que peut porter un huma- 
noïde à une machine, comme dans le très émou- 
vant Robocop. Oui, je sais, je peux devenir très lourd 
quand je m'y mets. 


Un principe efficace 


Bon, comme vous devez vous en douter, Ratchet & 
Clank est un jeu de plate-forme/action. Son concept 
repose sur une liste exhaustive d'objectifs à remplir 
pour gagner des objets où encore avancer dans le 
scénario. Les stages sont immenses et se décom- 
posent en de nombreuses planètes que vous devez 
visiter. Selon les missions du moment, il faudra la 
plupart du temps effectuer des tas d'allers-retours 
en vaisseau spatial, afin de trouver le moyen adé- 
quat de résoudre une énigme particulière (objets, 
items indispensables pour accéder à d'autres par- 
ties du terrain.…). On retrouve aussi des restes de 
Spyro, griffe Insomniac Games oblige, avec le sys- 


IcChe technique 
Edit Sony. CEE 

InsomnIAC GAMES 
Pa 
1 
1 
FACIlE, 
SaUVEDArUES 
31 


Rien d'auire 


re 


Plate-forme cr 


\\ 
rS 


SE 


ER 


à 


(el 


tème de boulons à récolter (à la place des joyaux), 
qui font bien évidemment office de monnaie locale 
pour pouvoir s'acheter des munitions ou des armes 
plus puissantes. Si, à ses prémices, le jeu semble 
assez répétitif (destruction et exploration), au fur et 
à mesure de votre progression, les réjouissances 
ludiques vous convient cependant à des situations 
plus variées, avec notamment une course en hover- 
board, des passages de glisse en bottes magnétiques 
ou encore des phases dans lesquelles vous maniez 
le petit Clank et ses upgrades mécaniques ! En somme, 
vous n'aurez pas le temps de vous ennuyer ! 


Une réalisation somptueuse 


Techniquement, Ratchet & Clank peut se targuer 
de posséder des graphismes sublimes et une réa- 
lisation de rêve. Le moteur 3D affiche les éléments 
à des distances quasi-nfinies et l'écran est toujours 


CN. 


rempli de tas d'ennemis ou de véhicules futuristes 
en guise de trafic aérien. En termes de spatialité et 
de gigantisme, les environnements du jeu demeu- 
rent assez similaires à ceux de Jak & Daxter de 
Naughty Dog, à la différence qu'ici les textures et 
les modélisations des différentes villes sont bien plus 
somptueuses ! De plus, les mimiques des person- 
nages s'avèrent très travaillées et confèrent aux 
protagonistes des attitudes très expressives. En ce 
qui concerne la prise en main, tout répond au poil 
En revanche, espérons tout de même que le bug de 
sauvegarde des commandes ne persiste pas dans 
la version finale. En effet, dans notre version test, 


Le gant à bombes balance des 
explosifs surpuissants. 


To 3/3 Temps: 1416-36 


Positior 


Des armes et des gadgets démentiels ! 


_ Ratchet & Clank se démarque de ses concurrents en nous proposant toute 
une panoplie d'armes et de gadgets fort originale: Par exemple, le gant de la 
mort permet de balancer des boules qui créent des petits robots qui se bat- 
tent pour vous. Le crocheteur, comme son nom l'indique, sert à forcer 

les ouvertures des portes en 
résolvant un cassetête de 
couleur. Le  glisso-bottes, 


quant à lui, vous confère les 
glissades sur les 


barres 
en métal. Sans parler 
de l'aspiro-canon qui avale et 
recrache ses victimes sous la 
forme de projectiles explosifs, 
l'attrape-nigaud qui attire tous 
les ennemis, l'hydro-déplaceur 
qui assèche les cuves d'eau... 
En tout, une brochette de 
35 armes sympathiques qui 
vont vous procurer ( a lot of 
fun » ! 


empal 
ci ani 
e duc Jak 
er iË ce à des items 


surpuissants « et une 


1£ 


progres sion sé sjeu 
furieusement bien pensee ! 


Le glisso-bottes permet de se taper un rail comme 
en rollers inline ! 


il était impossible de jouer en maniabilité inver- 
sée sans, à chaque chargement où Game Over 
repasser par le menu des options !!! Manipulation 
ultra-énervante au bout de la 307 fois !!! À part 
ça, il sera difficile de trouver des défauts tech- 
niques au soft. 


En fait, au début, on se dit qu'on est encore 
tombé sur un clone de Jak & Daxter avant de 
s'apercevair que le jeu possède une identité 
propre. On se surprend à parcourir les diffé- 
rentes planètes sans se lasser, à transcender 
nos a priori. Sinon, ce que l'on retiendra de 
cette aventure haute en plate-forme et en 
action, ce sont les armes délirantes mises à 
contribution [le gant de la mort est génial !!!), 
les ennemis variés et amusants, sans oublier 
cette ambiance « disneyenne » très charman- 
te qui fait l'originalité du titre. De plus, les 
temps de chargement sont quasi-inexistants 
puisqu'ils sont masqués par de brèves cut- 
scenes. On ne regrettera que le faible niveau 
de difficulté, qui, toutefois, est contrebalancé 
par un nombre de stages fort conséquent. 
Bref, les jeunes comme les joueurs plus adultes 
se laisseront aisément emballer par ce fabu- 
leux Ratchet & Clank ! D'autant plus que tous 
les textes et les doublages sont en français, 
et que les nombreuses vidéos sont assez lou- 
foques. Un des meilleurs titres de plate-forme 
de la PS2 de cette fin d'année, et une nouvel- 
le référence ! 


Kendy 


Cet Alien verdätre se propose de vous 
sponsoriser dans la discipline de l'hoverboard. 


Ex 


L'avis de Chris 


‘Plus loin. 


Note 


7e s bon t 
Technique 
Le moteur SD et les texture 
déchirent autant que les morceau 
de jezz de Truffaz 
ET mou Lot 
ù LUE UE 


C'est mignon et adorablt 
comme l'est sûrement Erik Truffaz dar 
son quotidier 
ET: : 7 
LD Aoimation 
Des tonnes d'éléments à l'écra 


et ça ne rame jamais. D'ailleurs, personn 
ne vu Truffez ramer lors d'un concert 


018) DÉMAIILE 
C'est uitra-maniable 


La dextérité est digne des doigt 
de Truffez sur sa trompette 


SOS 
Les airs sont diversifiés € 
demeurent excellents, sans nivalise 
toutefois avec la musique de Truffai 
(HD Durse de vis 
Le jeu est vraiment facile, ; 
part la phase de course en hoverboarc 
1! y a beaucoup d'objectifs à remplir 


(a Plus 
35 armes délirantes 


Réalisation divine. Univers charmeur 
Textes et dialogues en français 
© Moïus 

Problème de commande: 
inversées. Serat:l dans la version finale 
J'ai peur. 

Note 

Jr RTE 

a InTeret 


Ratchet & Clank a beaucou 
de points communs avec Jak 
& Daxter. Outre le duo, les 
moteurs 3D se ressemblent 
comme deux gouttes d'ea 
en faisant abstraction ded 
textures. De plus, on retrou 
ve presque la même faco 
de découper les différent 
stages, etc. Angelm'appoi 
te un élément de réponse à 


pates. avec d 
d'insomniac. Merci du ren: 
seignement, heureusement 
que tu es là ! 


L'éclairage 


de cette ville fait 
penser à la 

N métropole de 
Neo Tokyo dans 
Akira. 


Voilà un jeu de plate-forme réussi qui réunit pas mal de qualités. D'abord, le jeu est assez 


beau et il ravira les esthètes de mondes virtuels. Ensuite, il se révèle assez simple d'accès 
et plaira à un large public. Enfin, le système d'armes multiples est bien trouvé et les 
personnages sont plutôt attachants. Un quasi-sans faute, pour peu qu'on accroche: 


Pl3ÿStation 2 


ouvenez-vous, le premier Burnout avait 
L quelque chose de vraiment frustrant 
côté, il offrait un gameplay accrocheur, basé 

sur des slaloms urbains et une prise de risques 
constante dans le trafic ; d'un autre, il affichait 3 
ralentis successifs après chaque collision. Ces fou- 
tus replays se déclenchaient aussi bien après un 
gros choc frontal qu'après une petite touchette 
contre la rambarde, ce qui brisait complètement le 
rythme a priori effréné des différents runs... 
Dommage ! Autre défaut majeur à l'époque : il était 
impossible d'interagir avec le trafic, puisque chaque 
véhicule restait tout simplement fixé sur sa trajec- 
toire, comme sur des rails, et ne réagissait que timi- 
dement par rapport au joue Re-dommage ! Voilà 
en gros les deux points noirs qui ont empêché 
Burnout d'être plus qu'un simple « p'tit jeu d'arcade 
sympatoche ».. Alors, la bonne nouvelle du jour, si 
vous me permettez de briser d'entrée le suspense, 
c'est que les développeurs ont pris bonne note l'a 
née dernière, histoire de revoir leur nouvelle copie 
et d'offrir aux joueurs avides de sensations fortes 
une expérience beaucoup plus trippante qu'avant. 


Rouler à contresens comme ceci représente 
la manière la plus facile d'augmenter le boost. 


iche technique 
î Acclaim 
Griterion GAMES )[anvieterre], 
Course 
101.2: 


Facile 

Sauvegardes. 

15 [+ "15 reVEr SE], 
SD-60Hz, Dolby Surround Pro Logic We 


Bento PHONE GE, 


Gourse 


Des défauts corrigés 


Première chose, les accidents n'offrent désormais 
plus de ralentis multiples. À la collision, la caméra 
change simplement d'angle pour que le joueur puis- 
se mieux se rendre compte de l'étendue des dégâts. 
Le moment où l'on ne joue plus a donc été très 
nettement raccourci. De plus, le jeu est désormais 
beaucoup plus tolérant et permet par exemple des 
frottements de côté avec les autres véhicules, mais 
aussi certaines collisions contre les rambardes. 
Du coup, le rythme des courses est nettement plus 
fluide et l’on profite beaucoup plus du système de 
turbo et de la vitesse démentielle que peuvent 
atteindre les bolides. La sensation de vitesse est 
ainsi multipliée, tandis que les prises de risques 
deviennent carrément jouissives ! La classe inter- 
nationale, on redécauvre complètement la formule. 
Concernant la circulation citadine maintenant, 
le constat reste malheureusement mitigé. Certes, 
les conducteurs réagissent de manière bien plus 
réaliste qu'avant, mais on ne peut toujours pas 
utiliser les véhicules innocents pour créer des acci- 


Le jeu est une franche réussite technique 
et esthétique. 


HA Eee TR 
On se croirait dans Daytona USA avec 
cette caisse bonus. 


dents derrière soi (ils collent toujours plus ou moins 
à leur trajectoire). De plus, la circulation est tou- 
jours scriptée : vous rencontrerez souvent les mêmes 
difficultés aux mêmes endroits, comme c'était déjà 
le cas dans le premier opus, même si c'est ici un 
peu moins flagrant. En revanche, il faut tout de 
même admettre que les réactions en chaîne, durant 
certains carambolages, sont devenues vraiment 
excellentes. On aboutit souvent à des accidents 
dantesques, très réalistes, dont le mode Crash per- 
met de profiter pleinement (cf. encart). 


Question modes de jeu d'ailleurs, le jeu s'articule 
toujours autour d'un championnat principal, qui alter- 
ne des épreuves de course multiples, des duels et 
même des poursuites de police (tiens, tiens, ça me 
dit quelque chose) ! Ces dernières sont malheu- 
reusement assez inintéressantes, notamment à 
cause de l'A. qui « triche », en accélérant ou en 
ralentissant les pilotes adverses. Ce problème est 
d'ailleurs récurrent puisqu'il se présente aussi, de 
manière moins évidente toutefois, dans les autres 
modes de jeu. Comme si la console voulait rester 
maître du rythme et de la difficulté de la partie ! 
Étrange, d'autant qu'avec un peu de malice, le joueur 
pourra vite utiliser ce vice pour gagner plus facile- 
ment et progresser sans difficulté. Rassurez-vous 


quand même, la durée de vie reste largement satis- \ ] ENS 
faisante pour un jeu du genre, puisqu'il m'a fallu 10 RAHOIAS 


heures environ pour finir toutes les compétitions et pl TR ES Ce ke 

obtenir absolument toutes les médailles d'or. = € fe Technique 
D'ailleurs, j'en suis arrivé jusque-là en espérant trou- SU) LE _ 4) ut: a ÿ Lajauéet rh Fepi, à 
ver une dernière piste qui rallierait tous les parcours un trafic dense et ne souffre pas un se 
du jeu. Mais cette récompense n'est a priori pas instant ! Le RenderWare donne tout 


de la partie. Bouuuh ! Quant au principe de jeu, il de gagner Û £ mhih Et 
reste inchangé : se tirer la bourre en pleine ville me à , ESS UE 
ñ ñ GOUCER Ÿ Les environnements 50, 

contre trois autres caisses et tenter le diable en avec la complexes et variés, ls tetures et ele 
prenant de gros risques (rouler à contresens, frô- Cadillac ! spéciaux magnifiques. Brav 
ler les voitures, faire des dérapages, etc.) pour rem- # 

lir sa jauge de boost. || est d'ailleurs désormais Arnetion 
P Jaug 
possible de faire monter cette jauge avec des Lun des jeux les plus rapid 
sauts, lorsque la route le permet, mais aussi et flies qui sniené, tou simplement 

$ Et sans aucun ralentissement 5.v.p. 
d'effectuer des combos de « burnout »... 
Lorsque vous utilisez tout le boost sans 
relâcher le bouton et que vous en avez 
profité pour conduire de manière très 
dangereuse, une autre jauge complète 
vous est offerte. En fait, tout a été fait 
pour permettre au joueur d'aller plus vite 
plus facilement. 


LD Meniaviies 
Mis à part quelques illogisrme 
dans les réactions physiques, le jeu res 

toujours très maniebl 


> ° SOUS 

DRILTÉ 10m . Musiques nerveuses do 
= le volume et l'intensité augmente 

en mode turbo. Bruitages correct 


Durée de wie 
Très satisfaisante pour un je 
de caisse arcade. Comptez 10 heure 


une réalisation baboulifiante ! 


On finit avec la réalisation, franchement bluffante comme peuvent en témai- 


gner les quelques clichés ici présents. La nouvelle version du RenderWare pour tout finir à 100 
se la donne grave en affichant des textures magnifiques (mention spécia- 

le au rendu du bitume), des effets spéciaux impressionnants et une vites- © Plus 

se d'animation qui atteint des sommets sans jamais faiblir. Bravo les gars ! La réalisatio 


Même à deux joueurs, le jeu reste très beau et fluide, tout en gérant enco- Cipteneté aù le rapidité des course 


re deux voitures contrôlées par la machine. Bref, finalement, on ne peut 


reprocher à Burnout 2 que sa trop grande facilité, son problème d'A. tri- - Mons 
cheuse, ses quelques défauts récurrents dans la gestion du trafic et la Assez lassant au bout du compt 
relative lassitude qui s'installe après quelques heures de jeu répétitives… Une LA. qui triche un peu tro, 
Mais bon, si vous aimez la vitesse et que les simulations vous font ch... Le trafic reste senpa 
ou plus simplement si vous aviez aimé le premier épisode, alors foncez les Note 

és ! NES 
yeux fermés ! d'intéré 


Julo 


ESSAPE NISTANDE TEMPS TOTAL 
se ux CIC 


iso ns 2/2 
développeur 
seraient beaucou 
de ce navet q 
une per 
e Burr 


oc 


Des effets de particules accompagnent 
les frottements de rambardes. 
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CCRTENTES 


Le Le jeu est devenu bien plus tolérant avec 


les collisions de côté dans ce genre. 


L'avis. de Julo L'avis de Trazom 


Burnout 2'offre des sensations, tesletune réalisation d'enfer. Voyez là les Le moins qu'on puisse dire, c'est que ca speede ! Très sincèrement, ce titre m'a étonne. 


deux grosses qualités den > je ide il À À Je ne pensais pas prendre autant mon pied sur Burnout 2. Et pourtant, ce fut le cas ! 
assez rapidement et. 15 défauts persistent Les fans du premier épisode seront Plutôt long et sans prise de tête (même s'il est répétitif}, on appuie sur le champignon 
en tout cas comblés ! F et on trace sa race ! En plus, c'est beau et ultre-fluide ! En un mot : ca baboule ! 


MSGEInes, 7 
PIE AYSLAUIONLE=, 
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BH a rengaine L 
habituelle du 
L FIFA annuel, vous 
la connaissez déjà par 
cœur. D'habitude, on est là à dire qu'on n'est pas 
content, qu'il faut du renouveau, que la licence ne 
fait pas tout, qu'il faut renouveler le gameplay, que 
patati, que patata... Bref, on demande du sang neuf. 
Eh bien il semblerait que ces cris de désespoir aient 
enfin été entendus ! Miracle, EA Sports a daigné 
accepter la critique et s'est enfin décidé à remode- 
ler son jeu. Le pas franchi est d'ailleurs assez impres- 
sionnant. J'avoue que lorsque j'avais joué à la 
première preview il y a deux mois, je trouvais le résul- 
tat satisfaisant mais pas extraordinaire. Et là, fran- 
chement, je suis impressionné par les progrès 
effectués en si peu de temps. 


Sans être le jeu de l'année, il est indéniable que le 
chemin parcouru entre le mauvais FIFA 2002 Coupe 
du Monde et ce dernier opus est énorme. 
Visiblement, les développeurs ont enfin compris 


XBOX 


qu'on SE SUTENET né 1£ 


ELPSOUNME 


quelque chose d'essentiel : il faut que 
a balle soit indépendante du joueur | 
En corrigeant cette erreur, au lieu de 
tout simplement coller aux pieds du foot- 
balleur, la conduite de balle devient non 
seulement plus naturelle mais aussi plus 
fluide. Il n'y a qu'à voir comment se déplacent les 
ooteux maintenant, un vrai bonheur. Les contrôles 
sont classes, les mouvements hyper-réalistes et 
plus variés. On voit qu'un gros travail a aussi été 
réalisé niveau motion-capture. D'ailleurs, comme 
dans PES, certains joueurs comme Roberto Carlos, 
Zidane ou Beckham bénéficient d'animations parti- 
culières. La balle circule donc mieux, on peut enfin 
faire tourner le ballon dans tous les sens sans lut- 
ter avec le paddie. De plus, la jauge de puissance 
est vraiment exploitée : si on tire trop fort, on rate 
complètement le cadre ; même chose si le joueur 
est mal placé par rapport aux cages (chose impen- 
sable dans les précédentes versions]. Quant à la 
modélisation des joueurs, sans atteindre le niveau 
du Monde des Bleus 2002, elle est de très bonne 
facture, avec des gabarits enfin dignes de véritables 
footballeurs et non plus de grizzlis sibériens. 


Attention toutefois, FIFA n'est pas devenu un PESHike 
qui donne tout dans la simulation. Bien que des efforts 
aient été consentis dans cette direction, le titre a 
gardé cette touche arcade si caractéristique à la 
série. Il faut croire qu'EA Sports ne veut pas perdre 


2 EIce MOIS-CI, ON SENCQUE 


FIFA 2003 ME mÈME 


és AUX doigts HeUreUsemMent 
à pu SSanceNntelECtUElEN 


Les gestes sont vraiment extrêmement 
bien détaillés. 


Les fumigènes sont pourtant interdits par la FIFA ! 


son public de fidèles. Néanmoins, on remarque de 
grosses nouveautés. En plus de cette nouvelle condui- 
te de balle, on distingue une configuration des bou- 
tons différente des précédentes versions. À présent, 
le sprint est sur R1 et on n'a plus besoin de pomper 
comme un malade pour courir, une simple pression 
suffit. Les dribbles se trouvent sur le stick analogique 
droit, alors que les passes se font soit automatique- 
ment avec X, soit manuellement en jaugeant avec 
riangle. Cette dernière méthode permet, avec un 
peu d'entraînement, de faire des passes en profon- 
deur parfaites. Au niveau du jeu de tête, pour avoir 
le dessus sur l'adversaire, il faut appuyer sur Triangle 
au bon moment et c'est celui qui a le meilleur timing 
qui gagne le duel. C'est bien trouvé et très facile à 
mettre en pratique. Pour les coups francs, il faut pla- 


—>- Les joueurs blessés sont indiqués à 
l'aide d'une croix rouge. 


cer un réticule là où l'on veut que la balle 
aille se loger, placer le point d'impact de 
la frappe sur le ballon pour mettre de 
l'effet, et enfin appuyer sur le bouton au 
bon moment lorsqu'une jauge qui se rem- 
plit (plus ou moins rapidement selon les quali- 
tés du frappeur) est au maximum. C'est tellement 
précis qu'on se croirait dans Tiger Woods ! Cela dit, 
si beaucoup de choses ont changé dans le bons sens, 
d'autres aspects restent déficients. Le plus frappant 
reste l'A. qui est très, mais alors très limite. En 
attaque, les joueurs se débrouillent plutôt bien, mais 
en défense, c'est catastrophique. La dernière ligne 
se désarticule à une vitesse incroyable, laissant le 
champ libre aux attaquants. En fait, je me demande 
si ce ne serait pas volontaire, afin de garder cette 
touche arcade qui fait que les actions pleuvent de 
chaque côté du terrain. Du coup, avec un minimum 
d'adresse, on marque une grosse quantité de 
buts. De même, si les mouvements sont 22 
bons, l'inertie des joueurs peut paraître trop 
prononcée, tout comme la sélection du joueur, 
qui n'est pas optimum. 


aussi complet 


Toujoui 


En termes de chiffres, FIFA frappe une nouvelle fois 
très fort. Avec 350 équipes, 17 championnats et 
la possibilité de jouer des saisons complètes com- 
prenant le Championnat et la Coupe nationale ainsi 
que la Coupe d'Europe, il y a de quoi faire en solo. 
L'ambiance sonore, quant à elle, est vraiment extra- 
ordinaire. Non seulement les commentaires de 
Grégoire Margotton et Olivier Rouyer sont plutôt 
bons (à quelques exceptions près), mais surtout, la 
restitution de l'ambiance si caractéristique des 
stades est hallucinante. Les chants et slogans 
des supporters de chaque grand club ont été 
enregistrés et sont diffusés pendant les matchs. 
On entend même le speaker annoncer les buts mar- 
qués et les remplacements. Cela donne une touche 
réaliste supplémentaire. À ce niveau, c'est de loin 
ce qui se fait de mieux. Rien à dire, FIFA 2003 est 
indéniablement un bon jeu qui contentera tous ceux 
qui ne veulent pas se prendre la tête en jouant au 
foot. Et si l'on regarde plus loin sur le long terme, 
vu les progrès qui ont été concédés en si peu de 
temps, on se dit qu'EA est en très bonne voie pour 
fournir un jeu qui arrivera un jour, peut-être, à éga- 
ler PES. Mais bon, on n'en est pas encore là... 
Angel 


L'avis d’Angel 


Je suis agréablement surpris de voir qu'EA a su se remettre en question en 


changeant radicalement les aspects de gameplay les'plusivieilloës de FIFA. Au final, 
sans être un jeu parfait, cette édition 2003 parviendrä\alraVir les joueurs qui ne: 
cherchent pas à se creuser la tête devant leur consoles 


A, Carlos 


Xbox 


Comme vous 
pouvez le voir sur 
cette photo, les 
lignes défensives 
s'effacent vite 

et laissent un 
espace incroyable 
Pour tirer. 

Un véritable 
problème d'.A. ? 


Même à -&- 
bout portant, 
marquer n'est 
pas toujours 
évident. 


PS2 vs Xbox vs. PSone 


Une fois de plus, les différence: 
128 bits sont minimes: 
sibilités,  ell sont 
hniquement en revanche, la Xbox affiche des gra- 
1es plus fins gri à des textur. upplémentaires 
rapport à la PS2, De plus, le scintilement du public 
r PS2 est complètement absent sur Xbox 
anmoins, le signal de là machine de Microsoft donne 
des teintes de couleurs plus ( froides ». En gros, c'est 
kif-kif.. Et pour finir, la version PSone prouve bien que la 


console vit ses derniers jours et qu'elle mérite qu'on la 


laissé mourir en paix, 


L'avis de 


À force de voir PES lui piquer des parts de marché, Electronic Arts a réagi. Enfin. 
Sans parler de révolution, les efforts sont notables et louables, même si le jeu pêche. 
toujours par une déplorable l.A. des défenses. En revanche, l'ambiance aussi bien 


PSG 0 
CT 
fl 


Technique 


1 
k 
E.A. mañrise en matière 


développement. Mis à part quelqu 
saccades très rares, il nÿ a rien à redi 


Estnétique 
La modélisation est ass 
réussie, et pour une fois, les gabar 
sont bien respecté 

016) Aniuation 

Toutes les animations so 
incroyablement détaillées, mais elles 1 
sont pas spécialement nombreuse 


115) DÉMADUILE 


Quelques instants so: 
nécessaires pour s'habitui 
à la prise en mat 

LTD Sons 
Les commentaires sont boi 
mais c'est surtout l'ambiance des stadi 
qui est incroyablement bien rendue 


LD Durs de vie 
Grâce à tous les championne: 
disponibles qui s'étalent sur plusieur 
saisons, il y a de quoi mouiller le maillo 


' Plus 
L'ambiance sonon 
La conduite de ball 
La licence officiell 


© Mons 
LA 


La sélection du joueu 
Pas de possibilité de managemen 
\ per 
Note 


" 


d'intérs 


Plus loin... 


Bien que cette édition soi 
radicalement différente de: 
précédentes, Electronic Art: 
a pourtant annoncé que lé 
véritable révolution aurait lieu 
dans la version 2004, Quan 
on voit ce qu'ils ont ét 
capables de faire en si pel 
de temps, on ne peut qu'at 
tendre avec beaucoup d'es 
poir... l'année prochaine ! 


D Apprendre à doser vos tirs prend un peu de 
temps, mais une fois que c'est maîtrisé, on peut 
faire des frappes de mule ! 


Got 


graphique que sonore atteint d'impressionnants sommets ! EA est sur la bonne voie 


MaG)D£station 2°7p8 


eg Faction Il 


Les suites S'enchaînent de plus en plus rapidement, de nos 
jours. À peine un an après la sortie du premier volet, Red Faction II 
arrive sur nos consoles. Est-ce qu'il exploite enfin pleinement ses 


e premier 
volet de Red 
Faction nous 


avait bien plu à l'époque. 

D'une part parce que c'était un des premiers FPS 
sur PS2 à posséder une campagne solo digne de 
ce nom, et d'autre part grâce au GeoMod, un sys- 
tème permettant de faire exploser les parois pour 
passer à travers. Néanmoins, on lui reprochait de 
trop peu exploiter ces idées, à tel point que le très 
occupé RaHaN concluait son test en définissant Red 
Faction comme « ….un titre très agréable, appor- 
tant son lot de nouveautés. qui seront probable- 
ment mieux développées dans une éventuelle suite. » 
Maintenant que la suite est justement arrivée, il est 
temps de voir comment ces innovations ont évolué 
et si les prédictions du très musicologue RaHaN se 
sont avérées justes. Tout d'abord, le scénario n'a 
plus rien à voir avec son prédécesseur. En fait, il ne 
conserve que le background. Oubliez la planète Mars, 
c'est bien sur Terre que se déroule toute la cam- 
pagne. Finies aussi les histoires de mineur dépres- 


Le héros est super balèze ! Il peut monter 
des échelles sans les mains ! 


iche technique 


Éditeur "THG, 
Développeur Volition 
GENTE \FPS, 
NOTE TE JOUEUTS 14 4 
IVEAUAGE IT EURE NS. 
DifficultE Moyenne 
Continues "SAUVEQArUES 
NOrEUATMES 15: 
Spécial. Compatible clavier/souris USB! 
Existe sur Rien d'autre 


sif mécontent de sa vie. Maintenant, il s'agit de libé- 
rer le Commonwealth d'un dictateur (qui ressemble 
étrangement à Saddam Hussein avec une casquette 
russe….). Pour cela, vous dirigez Alias, un membre 
d'une section d'élite composée de 6 personnes, la 
Faction Rouge (Red Faction). Et voilà, vous savez à 
peu près tout, je peux aller me coucher. 


Deux jeux en un 


Nous qui attendions un GeoMod plus poussé qui 
permettrait par exemple de découvrir des passages 
alternatifs, raccourcis ou autres, les développeurs 
sont restés dans le même esprit que dans le pre- 
mier volet. Faire des trous dans les murs n'est utile 
que pour découvrir des items cachés ou alors lorsque 
la situation le préconise. C'est-à-dire que si, à un 
moment donné, vous êtes bloqué, 9 fois sur 10, il 
faudra détruire un mur. Cela peut paraître dur, mais 
utilisé comme ca, cela revient à ouvrir une porte. 
Donc à part la jouissance qu'entraîne la destruction 
massive, il n'y a rien de vraiment intéressant dans 
cette utilisation. Un manque d'ambition vraiment 
regrettable de la part des développeurs. Ensuite, 
concernant l'.A., on comprend encore moins. En 
fait, il y a deux jeux dans Red Faction Il. Pendant 
toute une première partie, on a affaire à des sol- 
dats « normaux » dont les réactions sont à peu près 
correctes. Ils se cachent, tendent des embuscades, 
fuient lorsqu'ils sont à la ramasse. Les scènes ne 
sont pas d'une intensité extraordinaire, mais au 


On croirait voir House of The Dead, et pourtant, 
c'est bien Red Faction II. 


idées ? La réponse maintenant tout de suite ! 


Health Kit 


Les ennemis « normaux » ont un semblant 
d'intelligence, ils savent se mettre à couvert. 
Hélas, il n'en va pas de même par la suite. 


moins, cela demande un minimum de réflexion et 
de dextérité intrinsèque. Cependant, par la suite, 
on a affaire à des êtres « améliorés » nanotechno- 
logiquement. Bon, visiblement, la nanotechnologie, 
ça rend très fort mais complètement idiot. Ces der- 
niers ne font pour la plupart qu'avancer vers vous 
en tirant. Je vous jure, à certains moments, on a 
carrément l'impression de jouer à un House of The 
Dead... Du coup, cela devient bourrin et ennuyeux 
au possible pendant tout le dernier tiers du jeu. La 
jouabilité à la « moi vois, moi tue » rend le titre très 
pénible. Heureusement que certains niveaux vien- 
nent briser cette monotonie. On retrouve des scènes 
dans des véhicules comme un hélicoptère, un sous- 
marin, un tank et même un exosquelette. Toutes 
ces séquences sont des odes à la destruction mas- 
sive où les munitions sont infinies. Jouissif, mais 
pas très fin, c'est clair On compte aussi des pas- 
sages dans lesquels on prend en main une mitrailleu- 
se sur pied afin de couvrir des soldats alliés, ainsi 
qu'une scène de « snipe » dans laquelle les enne- 
mis apparaissent un par un dans les différentes 
fenêtres d'un immeuble (je ne sais pas si c'est un 
hommage à Prohibition, un titre sorti en 87 sur 
Amstrad, mais cela m'a bien fait rire). Les objectifs 
qui nous sont imposés ne sont pas très variés et 
encore moins originaux. Atteindre tel endroit, faire 


exploser tel lieu, ça ne va pas bien loin. Et pour- 
tant, le jeu est ultra-dirigiste ! Les développeurs 
auraient au moins pu faire l'effort de varier le style 
de jeu pour compenser. Même les phases d'infil- 
tration du premier volet ont quasiment disparu. 
Heureusement que l'on possède un arsenal assez 
varié composé de 15 armes, allant du simple pis- 
tolet au mini-gun en passant par un railgun qui tire 
à travers les murs. 


Techniquement, RF Il n'est pas extraordinaire, mais 
il a le mérite de présenter des environnements assez 
vestes et une interaction poussée avec le décor (pas 
autant qu'on le voudrait, mais bon...) ; cependant, 
graphiquement, le titre fait pâle figure face à des 
titres récents comme Medal of Honor. Les effets 
d'explosions, de laser, d'éclair et autres sont nom- 
breux, et le moteur 3D tient parfaitement le coup 
et n'affiche aucun ralentissement. En revanche, les 
animations des ennemis sont franchement mau- 
vaises et leur modélisation pas vraiment top. Et je 
ne vous parle pas des cinématiques, d'une qualité 
pitoyable. Globalement, Volition a pondu un titre 
qui manque cruellement d'ambition et d'originalité. 
Les bonnes idées n'ont pas été assez creusées et 
c'est vraiment dommage. Si quelqu'un vous deman- 
de de définir RF Il, vous pouvez lui dire qu'il s'agit 
d'un FPS assez creux, techniquement moyen, dans 
lequel on peut casser des murs. Oui, c'est réduc- 
teur, mais tellement vrai. 

Angel 


Comme dans le premier volet, le mode Multijoueur de 
RF Il est réussi. Grâce au GeoMod, on peut creuser 
des galeries et prendre les rivaux en fourbe. Avec 81 
maps, ainsi que 6 modes de jeu (Deathmatch, 
Capture The Flag, Arena, Regime, Bagman, Team 
Deathmatch) jouables à 4 avec la possibilité d'inclure 
des bots, il y a de quoi s'amuser un Bon moment. 


Red Facti on jl geste 


un FPS assez \ 


rail 


par rapport à ses 


Voici 3 membres du Red Faction. Contrairement à ce que l'on pourrait 


croire, aucun d'eux n'est jouable. 


À certains 
moments, il 
faudra poser 
des bombes 
dans des 
endroits précis. 
Supeeer. 


"4 
(16 Technique 
Le moteur 3D supporte bien lt 


coup, mais il faut avouer que niveal 
textures, c'est assez faiblarc 


(14) Esthétique 
Les décors industriels si 


répêtent et lassent au bout d'un moment. Oi 
préfère les pochettes de disques de Truffa 


Animation 


Aucun ralentissement, mais le. 
ennemis ne sont pas particulièremen 
bien animée 


Maniaoiité 
La prise en main est rapide 


Avec un clavier et une souris USE 
c'est carrément le to 


Sons 


Les dialogues sant nambreu 
et bien ficelés, tout comm 
les bruitages fort réussie 


Durée de vie 


La campagne solo est asse 
courte, mais le mode Multijoueur assur 
une durée de vie conséquente 


© °u:5 
La maniabilité 


Le GeoVoc. 


Moins 


.n'est pas assez exploité 
Linéaire 
LL£ 


Il partait bien, rogntudju'. Les promesses d'exploitation du GeoMod ne, sont pourtant 
pas tenues comme on l'aürait souhaité, et passé la moitié de l'aventure, on sombre 
dans un gameplay basique et bourrin, sans même avoir pu goûter à de vraies phases] 


d'infiltration comme dans l'original... 


Dommage, il était pourtant bien réalisé. 


"Xbox 


ACtion//A venture 


La Communauté 
a ÜE l'ANNEQU 


‘œuvre de Tolkien Le Seigneur des Anneaux ne 
L peut laisser personne insensible. Rares sont 

ceux qui n'ont pas apprécié cette trilgie presque 
aussi connue que celle de George Lucas. Ce n'est 
pas pour rien si Julien, alias Gollum, a puisé son ins- 
piration et donc son pseudo dans cette aventure 
hors du commun (des mortels]. Mais éditeurs et 
développeurs ont également compris qu'un certain 
nombre de choses, voire de bénéfices, pouvaient 
être dégagés grâce à une adaptation ambitieuse du 
livre. La Communauté de l'Anneau est donc le pre- 
mier épisode d'une série qui s'annonce d'ores et déjà 
longue. En effet, Tolkien Entreprise (sic), en charge 
des droits sur l'œuvre de Tolkien, a conclu un accord 
de 8 ans avec Vivendi Universal l'autorisant 
à développer des jeux basés sur cette his- 
toire. Mais n'allez pas confondre « La 
Communauté de l'Anneau » avec Le 
Seigneur des Anneaux : Les Deux 


Grâce à l'anneau, le don d'invisibilité sera activé. 
ttiliser avec parcimonie. 


iche technique 


Vivendi Universal Games. 
The Whole Experience 
Action/Aventure 

1 

1 

Moyenne 

SAUVEQArOES. 

8 


PC, GBA\el bientôt P52. 


Mushrooms lourd. 


Tours d'Electronic Arts. Si la critique à 

l'égard des Deux Tours est plutôt (très) 

bonne, les premières rumeurs sur le 

titre de Vivendi étaient nettement plus 

modérées. De nombreuses interrogations 

restaient en suspens quant à la profondeur du 

gameplay, à la qualité des graphismes et à l'intérêt 

intrinsèque du jeu. Autant de questions auxquelles 
nous allons répondre tout de go. 


On ne dit pas « nain » mais 
« homme de petite taille » 


Après des paroles interminables avec Gandalf, vous 
allez entrer dans la peau de Frodo le Hobbit, homme 
de petite taille avec les pieds poilus et un bout de 
bois en guise d'arme principale. Vous allez me dire, 
il n'y a rien d'exaltant à incarner un tel personnage 


Certaines phases de jeu vous demanderont de 
pousser ou de tirer des objets pour atteindre un 
endroit haut perché. 


et vous avez raison ! Heureusement, la suite nous 
apprendra qu'il sera également possible d'incarner 
d'autres héros comme Aragorn ou Gandalf, Si les 
premières images du jeu font penser à Herdy Gerdy 
avec des graphismes plutôt « cartoon », la suite des 
événements s'avérera plus sombre et moins gen- 
tillette. Comme nous l'avions pressenti lors de l'E3, 
la distance d'affichage très correcte compense le 
manque et la répétition de textures. En revanche, 
de nombreuses animations sont à noter comme 
des oiseaux qui volent dans le ciel (ca c'est pour 
Kendy), des feuilles qui virevoltent au gré du vent, 
des lucioles qui scintillent à la nuit tombée. Bref, 
pas mal de détails qui viennent s'ajouter à une 
ambiance générale assez réussie. L'histoire suit bien 
évidemment la trame du Seigneur des Anneaux 
puisque vos compagnons (Sam, Pippin..] feront 
route avec vous et les rencontres fâcheuses avec 
les Chevaliers Noirs de Mordor, les Orcs, le Balrog 
seront légion. 


Allez, va chercher ! 


Alors que l'action tient une place importante avec 
de nombreux combats contre des créatures diverses 
(guêpes, araignées, loups.…), plusieurs dizaines d'ob- 
jectifs principaux et secondaires devront être rem- 
plis pour que Frodo et C* accèdent à la suite de 
l'aventure et aux différents lieux proposés. Mais là 
où le bât blesse, c'est que ces objectifs sont loin 
d'être prenants et deviennent même lassants. Un 
pauvre fermier a égaré ses cochons : « Allez, vite, 
je vais à leur recherche puis récolter du grain pour 
qu'ils ne se sauvent plus » : { Tom a besoin de 12 
fleurs, je pars à la cueillette afin de mériter un bon 
repas chaud ».. Autant de missions très répétitives 


et guère passionnantes qui font que le personnage 
parcourt les sentiers en long, en large et en tra- 
vers. Les fans reconnaîtront tout de même 
Hobbittebourg, les mines de la Moria, le fleuve de 
l'Anduin où encore la vieille forêt et son labyrinthe 
d'arbres qui n'est pas là pour arranger les choses. 
Si encore le livre des objectifs ne détaillait pas toutes 
ces quêtes et laissait de temps en temps la place 
au ( creusage des méninges ». Mais non, tout est 
connu d'avance, hormis quelques énigmes relative- 
ment faciles à résoudre. Bref, dans La Communauté 
de l'Anneau, on s'aperçoit rapidement qu'il faut mar- 
cher, marcher et encore marcher et que l'on a affai- 
re à un scénario dirigiste. Techniquement, ce n'est 
pas non plus tout à fait ça. Les animations des per- 
sonnages sont plutôt raides et la réalisation des 
combats n'a rien de grandiose. Certains angles de 
caméra mal placés obligent à recadrer la focale sur 
l'ennemi qui, pendant ce temps, ne se prive pas 
pour infliger des dégâts à votre personnage. Bien 
que les armes soient nombreuses et diversifiées, 
bâton ou épée pour Frodo, épée, arc et différentes 
flèches pour Aragorn, etc., les confrontations n'ont 
rien de magistral ni de comparable avec celles du 
titre d'Electronic Arts. || faudra se contenter de frap- 
per une fois, d'attendre en restant en garde puis 
de réitérer son attaque puis sa garde. 


N'est pas Tolkien qui veut 


Au final, La Communauté de l'Anneau est un petit 
jeu perfectible qui manque de rythme et qui aurait 
mérité une meilleure réalisation pour mieux coller à 
l'univers de Tolkien. Les puristes pourront même 
crier au scandale devant certaines situations aux- 
quelles seront confrontés certains personnages. 
Mais rien de dramatique. En revanche, ce titre n'est 
pas aussi prenant qu'on l'aurait souhaité et il arri- 
vera même que vous lâchiez le paddle pour zieuter 
ce qu'a fait Stormfront, l'équipe de développement 
des Deux Tours édité par E.A. Un titre plus fidèle 
basé, lui, sur le film de Peter Jackson. 

Mister Brown 


LAvIS de Mister Bron 


Après plusieurs heures de quêtes et de marche, ce titre est répétitif, presque 
ennuyeux. Malgré une ambiance correcte et des personnages attachants, la 
réalisation laisse à désirer et l'on.a du\mal à s'immerger dans\cet univers que le livre 
retranscrit si bien. Le jeu d'EA vous captivera sûrement plus dans son genre 


Technique 


E LTA. est parfois très étrange 


il'arrive que les Chevaliers Noirs ne vo 
remarquent pas même en les frôlan 


ESMNeNque 
Des environnements réus: 


avec une bonne distance d'afficha, 
mais qui manquent de texture 


(13) Animation 
Animations des personnages 1 
peu raides et quelques ralentissemen: 
(14 BETETE 
Une vue à la 1° personne au 


des angles de caméra pas toujours bit 
exploités lors des phases de combi 


Les Chevaliers Noirs 
n'auront de cesse de vous 
pourchasser. 


Un titre 
qui, une 
FOIS de 


SOS 
Une bande-son et des musiqui 
réussies, relativement fidèle 
Un bon paint pour le je 


(15) Durée de vie 
Prévoyez tout de mên 


entre 15 et 20 heures avant d'en fai 


Malgré quelques enchaîinements et 
« fatalités », les combats restent assez 
sommaires. 


a la 


hauteur . 
le ss Plus 

UE S6 Les environnements graphique 

L'ambiance sonor 


LL] 
licence 
© Moins 

Trop répétit 


Certaines armes comme 
Le manque de rythm 


l'arc permettent une vue à la 
première personne pour 
davantage de précision. 


Note 


d'intéré 


Plus loin... 


Le second épisode di 
Seigneur des Anneaux int: 
tulé Les Deux Tours sortir. 
dans les salles pour Noë 
2002. Le troisième et de 
nier volet Le Retour du Rd 
est prévu lui pour Noë 
2003. Pour ceux qui vo 

draient en savoir plus e 
découvrir de nouvelle. 
bandes annonces, directio: 
le site officiel WA uv. 14 
selgneurdesanneaux.com 


>> L'auteur 


John Ronald Reuel! Tolkien (1892-1978), api 
xford, est devenu prof 


glais* Dans le même 1ps, il comme 
nière d'écrivain avec l'histoire de la Terre du Milieu 
C'est en 1937 qu'il venture! de Bilbon 
le Hobbit. Devant l'enthousiasme du publ 

de la trilo 

lle il cor 
vie, Pour 
Wu 


L'avis de RaHaN 


Quel contraste ! Autant je me suis éclaté sur « Les Deux Tours » d'EA, autant La 
Communauté de l'Anneau s'avère ennuyeux au possible. Pourtant, le gameplay est 
assez profond, la musique place bien l'ambiance, la réa est correcte... mais au final, 
en s'ennuie ferme. S'il ne s'agissait pas de l'univers de Tolkien. 


PI1AaVStation 


n aurait ten- 
dance à croi- 
re que Kingdom 


Hearts ne s'adresse 

qu'aux jeunes joueurs. Estampillé produit Disney, ce 
jeu emprunte à Squaresoft son indéniable savoir- 
faire en matière de RPG, tout en essayant de créer 
un univers cohérent. Avec comme impression celle 
de jouer à une ébauche comportant de nombreuses 
qualités, certes, mais également des imperfections 
pour le moins dérangeantes. KH oscille entre deux 
mondes qui, hier encore, s'opposaient à tous points 
de vue, et qui s'unissent pour engendrer quoi, au 
juste ? 


Une ébauche intéressante 


Sora incarne le fil rouge de cette aventure. Il est 
l'élu, si jeune et pourtant unique détenteur du pou- 
voir de la Keyblade, cette épée en forme de clé. 
Poursuivi par d'étranges cauchemars, Sora va 
apprendre à ses dépens que l’île paradisiaque qui 
lui sert de résidence est sous la menace d'une force 
obscure matérialisée par des envahisseurs appelés 
les Sans Cœur. Son chemin va croiser celui de Donald 
et Dingo lancés à la recherche de leur roi qui n'est 
autre que Mickey. Ce dernier a quitté son royaume 
merveilleux pour traquer ses ennemis à travers des 
univers parallèles. À cette esquisse de scénario vont 
se greffer autant de saynètes tirées de l'univers de 
Disney. Sora troquera parfois ses deux compagnons 
de voyage contre d’autres personnages qui vont 
varier en fonction des mondes visités, celui d'Alice 


che teChnique 


Disneynteractive 
Squaresoft 
Action/RPE 

1 

Aucun 

Variable. 

HIIimités. 

FE] 

Pas de mode 60 Hz! 
Rien d'autre. 


Action/RPG. 


Les points de sauvegarde permettent 
également d'emprunter le vaisseau Gummi 
pour passer d'une planète à une autre. 


m 


au Pays des Merveilles, de Tarzan, de Winnie 
l'Ourson ; l'un des plus réussis étant celui de 
l'Étrange Noël de Monsieur Jack, dans lequel Sora, 
Donald et Dingo ont revêtu une parure gothique en 
adéquation avec l'ambiance ténébreuse qui sied à 
la fête d'Halloween. Chaque environnement affiche 
un univers personnalisé, et les personnages de 
Disney conservent leur voix originale. L'aventure se 
déroule d’ailleurs en français. Sora croisera sur sa 
route des personnages issus des divers Final Fantasy, 
baptisés autrement ou à un âge différent ; on peut 
ainsi découvrir Selphie, Tidus et Wakka, en pleine 
adolescence, affronter le très belliqueux Squall - 
appelé ici Léon - accompagné de la délicieuse Yüuffie. 
L'interaction entre tous ces personnages, une fois 
passé l'effet de surprise, ne fonctionne pas à plein 
régime. Les combats, en temps réel, s'enchaînent 


Attaquer 
Magie 


et empêchent les phases d'exploration et de 
discussion que l'on a l'habitude de retrouver 
dans un RPG. On a plutôt le sentiment d'assister 
à un inventaire des personnages Disney qui n'ont 
pas de rôle à jouer dans la progression de l'histoi- 
re. On passe d'une planète à une autre en emprun- 
tant un vaisseau Gummi avec des phases de shoot 
qui datent d'une époque révolue, celle des consoles 
8 bits. 


Une union contre nature ? 


Les phases de combat se déroulent en temps réel. 
Vos compagnons de route accompagnent vos 
attaques de manière désordonnée, si bien qu'il leur 


Les Munnies jaillissent de fleurs ou d'ennemis et 
peuvent être échangées contre des objets. 


arrivera souvent de se poster au mauvais endroit, 
gênant par la même occasion l'une de vos attaques 
ou invocations. Les coups sont portés avec un 
unique bouton d'action, tandis que les sorts sont 
invoqués et les objets utilisés en activant simulta- 
nément le menu durant les affrontements. Une 
manœuvre a priori compliquée à réaliser pour les 
jeunes joueurs. Les phases de combat exploitent 
les effets visuels que peut procurer la PS2, avec 
moult explosions et scintilements dont Square a 
le secret. Les actions sont fluides mais récurrentes 
et se déroulent dans une certaine confusion. On 
aura vite fait d'appuyer comme un forcené sur le 
bouton Action pour se débarrasser des multiples 
ennemis. Ces derniers surgissent très souvent, 
avec pour effet de casser le rythme de la pro- 
gression. De nombreux défis obligent à faire d'in- 
cessants allers-retours dans les mondes, et l'on 
en vient à s'interroger sur le bien-fondé de notre 
quête, qui perd son fil conducteur. Certains objets 
ou sorts sont stockés dans une malle qui n'est pas 
disponible durant les combats. || ne faut donc pas 
oublier de configurer son menu de manière adé- 
quate en prévoyant les potions et élixirs en nombre 


Pes de doute, on reconnaît sans hésiter la 


somptuosité des invocations mises au point par 
Square. 


Square côtoyer Tarzan et Dingo. 


Ca fait quand même bizarre de voir un personnage de 


Les voix et les sous-titres sont en français. Les persos de Disney ont 
gardé leurs voix originales. 


suffisant. || est également nécessaire d'ajuster 
régulièrement les caméras puisque l'opération 
ne se fait pas automatiquement. Une opéra- 
tion qui peut parfois sembler contraignante 
mais qui n'affectera pas trop les joueurs aguer- 
ris. Traverser les différents mondes procure 
toujours autant de plaisir, celui de découvrir ou 
redécouvrir le monde aquatique d'Ariel la petite 
sirène où de Winnie l'Ourson et toute l'envergure 
cosmopolite des personnages de Disney. Toutefois, 
aucune symbiose ne naît entre ces deux entités 
bien distinctes que sont l'univers de l'éditeur amé- 
ricain et celui du développeur japonais. L'équilibre 
n'arrive pas à se matérialiser tant au niveau de 
l'intérêt que de la technique ou de la difficulté 
de la progression. || arrive souvent d'éprou- 
ver ce terrible sentiment où l'on est à deux 
doigts d'abandonner à cause de la gêne occa- 
sionnée par les caméras ou de la répétition 
des épreuves. Difficile également de classer 
Kingdom Hearts dans les titres destinés aux \p 
enfants, étant donné la complexité du gameplay 

et la maniabilité souvent aléatoire qui en résulte. 
En optant pour un compromis entre leurs deux 
styles, Squaresoft et Disney ont cherché à ne pas 
déboussoler leurs fans respectifs. Les deux com- 
munautés devraient être satisfaites de ce 
côté-là. Les autres déploreront l'absence 
d'un astucieux mélange entre ces 
visions vidéoludiques. Ou peut- / 
être pas. \ 
Karine 


ll ne s'agit pas d'une erreur : ce visuel correspond au 


MPSVIS de k 


vaisseau emprunté pour aller d'une planète à une autre. 


Note 


4 a n. # 
UD Technique 
Pas de version 60 Hz disponit 
et un positionnement manuel di 
caméras gênar 


Esthétique 
On apprécie les invocations 
effets « made in Square » et la diversi 
des mondes de Disne 
15] Anjraation 
Des phases de combi 
fluides n'empêchent pas une certair 
confusio. 


ie } Maniabilits 
Pes évident de mañrise 
les différentes commandes pot 
les plus jeune 


@liD Sons 
Les voix des personnage 
Disney ont leurs doublures « originales 


et en françai. 

» Durée de vie 

Les nombreux allers-retour 

allongent considérablement l'aventuri 
L SR 
Re s) Plus 

Durée de vit 

Voix et sous-titres en françait 

La quantité de personnage: 


- > Moins 
Les caméras 


Le manque de cohérence et d'intéré 
de l'aventure 


Note 
d’intéré 


siennes 
| ND OX 


GameCube 


nos pages seulement un mois après la version 

PS2. Cela dit, on ne pouvait pas lui consacrer 
qu'un simple zapping tant l'intérêt de ce titre retien- 
dra l'attention de bon nombre de joueurs aussi bien 
sur Xbox que sur GameCube. En revanche, et vous 
pourrez le constater, le test que je vous propose 
sera un peu moins enthousiaste que celui du père 
Elwood. Mais tout cela ne veut pas dire que 
TimeSplitters 2 ne mérite pas sa note. Contrairement 
aux autres FPS de sa catégorie, TS2 fait dans l'ori- 
ginalité et le mélange des époques. Des plaines de 
la Sibérie en passant par le Far West, jusqu'à l'in- 
vasion des extraterrestres, ce titre est rythmé et 
bourré d’environnements divers et variés. Un shoot 
3D efficace et dans « l'ère » du temps que tout ama- 
teur du genre ne peut ignorer. 


I imeSplitters 2 fait une nouvelle apparition dans 


Qu'il s'agisse du portage Xbox ou GameCube, vous 
aurez droit au même TimeSplitters 2 que sur PS2. 
Mais avec une petite révolution par rapport au pre- 
mier du nom. Avec un design toujours cartoon et 
des décors toujours plus variés, les nombreux objec- 
tifs auxquels vous serez confronté dépendront de la 
difficulté choisie. En résumé, si vous êtes un novi- 
ce du FPS, le niveau Facile vous familierisera avec 
le genre sans difficulté majeure, alors que les niveaux 
Normal et surtout Difficile mettront vos talents de 
flingueur à rude épreuve. Les maps seront plus 
denses, les ennemis plus nombreux et les chances 
d'atteindre la porte spatio-temporelle bien moindres. 
Bref, TS2 a tout du jeu complet pour convenir à 
tous et à toutes. Du point de vue de son contenu, 
ce second volet est encore une vraie réussite avec 
de nombreux modes, surtout en multijoueur, sans 
oublier le mapmaker qui donnera la possibilité à tous 
les acharnés de construire leurs propres levels pour 
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ÉTITEUTMETDS. 
DÉVEIDDDEUT FPE RATICAIDESION 
CENTEM FPS 
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DiMICUITE 
CONTIMIES 

NOTE TE NIVEAUX 
ShÉLIAIl 

FAISIE SUTL 


MOYENNE, 
SAUVEDATUES, 
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PIay51a10n2 


TES 


Apres MoHFrontdiine eren attendant 
Unreal Championship (VornNews de ce mois-ci 
Timesplitters 2:sinVite sur Xboxet GameCube) 

Un portage réussimais sans Surprise). 


GameCube 


briller et tendre des pièges (connus d'eux seuls) à leurs potes. Comme 
le disait RaHaN, un Must. En revanche, ce qui me dérange le plus 
dans cet épisode est le niveau d'I.A. À maintes reprises, il sera pos- 
sible de se retrouver derrière un ennemi. Même en canardant de 
grosses rafales, celui-ci fera la sourde oreille et ne verra pas les impacts 
de balles dans le mur face à lui ! Techniquement, les p'tits gars de 
Free Radical ont tout de même bien bossé pour offrir un maximum de 
spectacle. Les graphismes sont très propres, les effets visuels à la 
hauteur sur chacune des consoles et le moteur 3D sans faille. Au final, 
avec un bon gameplay très orienté GoldenËye et un scénario riche et 
trippant, TimeSplitters 2 remplit amplement son contrat et saura 
convenir à tous les fans de FPS (novices ou confirmés). Si cette ambian- 
ce mâtinée de science-fiction ne vous rebute pas, un conseil : jetez- 
vous dans le premier magasin pour en faire l'acquisition. Dans le cas 
contraire, optez pour Medal of Honor : En Première Ligne, nettement 
plus réaliste dans un registre différent. 

Mister Brown 


L'avis de RaHaN 


NY = 
Notes 


CT à — 
D l2chnique 
Un très bon moteur 3D et des 
phases à la GoldenEye. Rien à ajouter 
pour les connaisseurs. 


Esthetjque 
De nombreuses époques très 
bien retranscrnites et au design excellent. 
PT Aunë 7 
Aniusifon 
Tous les personnages et 


l'ensemble des ennemis sont bien 
animés. 


Mantaoiire 
Une prise en main rapide mais 
les armes sont écartées comme 
les pinces d'un crabe. 


2015 
De superbes bruitages et des 
musiques adéquates. Une ambiance 
réussie. 


LED Durée de vie 
Excellente grâce aux nombreux 

modes de jeu multijoueurs et aux 

3 niveaux de difficulté. 


Plus 
Les modes de jeu en 


multijoueur. 
L'ambiance décalée. 


© lMoïus 


LTA, 


Les checkpoints. 


Plus loin: 


Au cas où vous ne connaf- 
triez pas le premier épiso- 
de, sachez qu'il n'est 
nullement nécessaire d'en 
faire l'acquisition puisque 
ce nouveau volet gomme 
ses nombreuses imperfec- 
tions. 


Les différences avec les autres versions de TimeSplitters 2 sont à chercher dans 
la ludothèque du support ; en l'occurrence, sur GameCube, à part le très médiocre 


Turok, rien en matière de FPS. Et TS2 l'emporte haut la main. C'est un excellent 
titre, bien ficelé et très complet, qui mérite investissement ! 


Technique 


Beaucoup plus réussi que le 15) 


premier épisode, Summoner 2 utilise 


correctement la PS2. 


Esthétique 
Le très bon (décors, 
invocations…] côtoie le tout juste 
passable (modélisation des ennemis). 
Le jeu luimême est d'une 


fluidité remarquable. Animations 
des personnages plus basiques. 


Meniabiits (TR 
On frappe, on se protège, on 
lance des sorts... Rien d'extraordinaire 
mais ca fonctionne. 


Sons 


Musiques à consonances 
tribales réussies et voix des personnages 
de qualité. 


Durée de vie 


Pour peu que vous cherchiez à 
résoudre les quêtes annexes, le jeu saura 
vous résister suffisamment longtemps. 


Plus © 


Un jeu scénarisé et prenant. 
Une diversité bien venue (capacités des 
personnages, multiples sorts et objets). 


Woius = ] 
Des phases de combat bien 
bourrin mais pas forcément très 


intéressantes. 


Note 
d’intérst 


déré par beaucoup comme médiocre, pour nous concentrer sur 

sa suite, autrement plus intéressante. Summoner 2 vous invite à 
incarner une reine sublime du nom de Maia (qui a manifestement raté 
sa vocation de top model), alors qu'elle parcourt le monde et cherche 
à mener à bien une certaine prophétie. Sur son parcours, elle craise 
des personnages qui l'accompagnent dans sa quête (parfois non sans 
mal, car il faudra en combattre certains) et qui apportent chacun leur 
lot de révélations et de nouvelles capacités. Car ce qui fait la richesse 
de Summoner 2, son intérêt, ce n'est certainement pas les combats 
{qui sont pourtant au cœur du jeu), mais bien tout ce qu'il y a autour : 
charisme des personnages, quêtes annexes, dialogues, scénario, sorts 
magiques, système de level et amélioration de capacités. Pour peu 
que l'on s'intéresse un peu à l'histoire qui nous est contée ici - et elle 
est complexe - on n'a de cesse de vouloir avancer afin de multiplier les 
découvertes et rendre ses personnages plus forts. 


p assons rapidement sur l'historique du premier Summoner, consi- 


= = A s is | OF 


Quel monstre ignoble, quelle abominable créature du démon ! 
Comment, c'est Maia qui se transforme ? Ah, d'accord... 


LEA LS X ss: F “h . D 
Avant que Krobelus ne rejoigne vos rangs, il faut le libérer 
de la prison dans laquelle il se trouve. 


Maia est une reine baroudeuse, prompte à dégainer 
l'épée et à abattre ses adversaires lorsqu'ils lui bar- 
rent la route. Mieux vaut donc être de ses amis, sur- 
tout lorsqu'on sait qu'en découvrant des sanctuaires 
précis, elle obtient le pouvoir de se transformer en dif- 
férentes créatures surpuissantes. Ses propres alliés 
n'en croient d'ailleurs parfois pas leurs yeux... Mais 
être une guerrière confirmée n'empêche pas de s'ac- 
cuper de son royaume. Le palais royal, dans lequel 
vous revenez à intervalles réguliers, vous sert donc à 
vous occuper des affaires du Royaume. Vous recevez 
les demandes et complaintes de vos sujets, vous déci- 
dez d'allouer telle somme d'argent à telle activité, etc. 
Cette parenthèse « gestion » se révèle certes primaire 
{des choix s'affichent lors de certains dialogues), mais 
elle apporte une bouffée d'air frais bien venue après 
d'êpres combats. Lors de ses déplacements, Maia 
est accompagnée de ses plus proches défenseurs. 
Il y a d'abord Sangaril, l'assassin, maîtresse 
des poisons et capable de se fondre dans l'ombre 
et de tuer n'importe qui d'un seul coup bien placé. 
Etil y a bien sûr Taurgis, vieux maître d'armes bourru 
à la force brute impressionnante. Viendront plus tard 
d'autres protagonistes comme Krobelus, Morbazan, 
lai. qui apportent chacun leur lot de nouveautés. 
Pouvoir passer d'un personnage à l'autre à volonté 
apporte une réelle liberté, et les combattants dirigés 
par la console réagissent la plupart du temps de façon 
assez convaincante. Bref, si Summoner 2 n'est pas 
extraordinaire question réalisation, il se révèle en tout 
cas assez riche pour vous tenir en haleine de très 
longues heures et il ravira, à coup sûr, tous les 
amateurs de beat them all « intelligents ».… 

Chris 


THU 

Volition 

Aventure / Action 
1 

1 

Moyenne 
Sauvegardes 

8 


Rien d'autre 


fiche technique 


Quelle joliéeurprise que ce Summonene, || faut vraiment y jouer quelques. 


négner de son ambiance, commencerà deviner son intrinséqui 
fficacité les capacités de chaque Personnage. Mais 
franchiMon s'amuse de facon étonnante titre,aussi simplelq! 


J'avais de l'affection pour le premier, j'en ai d'autant plus pour ce second volet. 
L'histoire est intéressante, les persos aussi, et le système mieux balancé. 

Les combats s'avérent plus dynamiques, et dans l'ensemble, c'est vraiment 
un bon jeu avec quelques très bonnes idées. 


Toutes les Sorties 
EU 


Agassi 
is Generation 


BEENNES 


Allez, entre nous, personne ne nous regarde, alors parlons- 
en. Vous n'allez quand même pas faire la fine bouche. Sur des pages et des 
pages de Tests, les hits en puissance sont disséqués avec minutie. Résultat, et 
c'est suffisamment rare pour le souligner, les Mégastars font une entrée fracassante. 
Dans ce cas, après avoir dégusté la crème de la crème, pourquoi perdre son temps 
avec ces quelques Zappings ? Eh bien car l'exhaustivité est notre marque de fabrique 
et qu'il reste aussi intéressant ge _ voir quels titres éviter comme la peste. 


Agassi Tennis 
Generation 


Développé par Aqua Pacific, ATG 
pa met en scène André le magni- 
fique, accompagné de 31 joueurs 
inconnus. Je passe sur les options (Tour- 
noi, Exhibition, jeu en double, etc.) pour 
vous parler de la jouabilité. Le syndrome 
WTA Tour {qui s'était ramassé un joli 
zéro, je le rappelle] semble avoir ici de 
nouveau frappé, l'ordinateur renvoyant 
souvent des balles en cloche sans aucune 
raison. L'impossibilité de mettre en place 
de vrais schémas tactiques apparaît 
dès les premières minutes de jeu, à 
cause notamment des persos qui cou- 
rent souvent trop vite et rattrapent pas 
mal de balles « miraculeuses », ou encore 
des réactions de balles super impro- 
bables, qui partent un peu n'importe 
comment. Quant à la réalisation d'en- 
semble, bien cheap, elle ne rattrape 

rien. Décevant. 
Chris 


r : Crya 
PlayStation 2 


BUSTTICK 
LIKE Boarding | 


La PSone a beau vivre ses tout 
derniers instants, BursTrick fleure 
bon le soft développé en quatrième 
vitesse. Non seulement le titre de Metro 
propose une réalisation technique à la 
traîne avec un moteur 3D souffreteux, des 
attitudes d'une raideur inouïe, des textures 
grossières et des couleurs baveuses, mais 
en plus, son gameplay ne tient pas la route : 
les déplacements du rider manquent de 
précision, ce qui rend les courses d'obs- 
tacles particulièrement pénibles. Le mode 
tricks, quant à lui, n'offre qu'une liberté 
relative dans l'exécution des figures, ces 
dernières étant imposées ! Le comble pour 
un jeu de glisse. Pour finir en beauté, il n'y 
a pas de mode Deux Joueurs. 
Willow 


Castieueen 


Développé par feu Kalisto, Cast- 

leween ne possède pas assez de 

qualités pour en faire un jeu appré- 

ciable, malgré les bonnes idées qu'il pro- 
pose, comme jouer avec deux personnages 
en alternance. Durant la nuit d'Halloween, 
Alicia la petite sorcière et Greg le diablo- 
tin vont arpenter le royaume des morts 
afin de retrouver des âmes égarées. C'est 
au joueur de sélectionner au moment oppor- 
tun le personnage adéquat puisque la 
demoiselle gère le froid alors que Greg 
supporte les endroits plus chauds. C'est 
du côté de la réalisation que le bât blesse : 
caméras ultra-entes et ralentissements 
freinent la progression. De bons ingré- 
dients mal exploités handicapent trop Cast- 
leween pour en faire un jeu pour enfants. 
Karine 


r : Wanadoo Editions 
ne : PlayStation 2 


Chase 
HollyUJ000 
Stunt Driver 


Reprenant le principe des cas- 

cades de Stuntman, Chase H.S.D. 

vous propose de faire toute une 
série d'acrobaties avec une bonne quan- 
tité de véhicules tels une moto, une voi- 
ture à la Mad Max, un triporteur asia- 
tique et même une pseudoF1. Si le principe 
est sympa grâce à des objectifs variés 
qui apportent un vrai challenge, la réali- 
sation demeure assez plate (modélisa- 
tion des véhicules plutôt pauvre). Gra- 
phiquement, une fois de plus, les 
développeurs n'ont fait qu'exploiter les 
divers effets hardware de la machine sans 
trop d'imagination. Au final, le jeu s'avère 
assez plat et répétitif. Pas de quoi s'em- 
baller, donc. 


Angel 


— Colin MCROE 
Rally 2.0 


Colin McRae Rally vient chatouiller 
SK | de très loin l'excellent V-Rally 3 
avec sa production mélangeant 
Mode 7 et véritable 3D. Hélas, la réali- 
sation reste très en dessous de ce que 


pouvait nous proposer le titre d'infogrames, 
avec notamment l'absence de dénivelés 


de terrain. Un comble, tout de même, 
pour un soft de rallye ! Du côté de la prise 
en main, le véhicule souffre d'une inertie 
trop importante, comme si le véhicule 
pesait plusieurs tonnes ! Heureusement, 
le mode 4 Joueurs vient relever la moro- 
sité des parcours, d'une platitude exas- 
pérante. Cela dit, le titre se situe au- 
dessus de la plupart des jeux de course 
en Mode 7. 

Kendy 


\ Éditeur : Ubi Soft 
Machine : Game Boy Advance 


Crash 
BanoicOo!, (NE 
Wrath of Cortex 


: M Lu 


; Ce portage du célèbre bandicoot 
(C9 sur la console de Nintendo n'a 
aucun mérite. Sorti près d'un an 

après la version PS2, Crash se paye le 
uxe d'afficher des textures fades accom- 
pagnées d'un gameplay éculé. Crash uti- 
lise toujours sa panoplie de mouvements 
pour exploser des caisses et récolter des 
pommes. || pourrait peut-être songer à 
en faire des tartes ou des chaussons aux 
pommes, ou encore du cidre parce que 
depuis le temps, le stock de fruits ramas- 
sés doit être impressionnant. Crash Ban- 
dicoot prend de la bouteille et tarde à se 
renouveler. Vivendi compte bien évidem- 
ment sur la cote de popularité de l'ani- 
mal pour écouler ses galettes. Et ça 
marche ! 


Karine 


GameCube 


- DancCiNg SIQgE 
Party Edition 


Pour peu que l'on possède le tapis 

de danse qui va avec, les Dance 
Dance sont toujours une valeur 

sûre. Cette version Euromix Party ne 
déroge pas à la règle. On retrouve une 
quarantaine de morceaux, dont certains 
hits de Kylie Minogue, S Club 7 et Blood- 
hound Gang. Bien évidemment, tous les 
classiques des autres versions (bonjour 
la J-Pop) sont aussi présents. Parmi les 
modes de jeu, on trouve la possibilité de 
calculer le nombre de calories que l’on 
brûle en remuant son corps. Graphique- 
ment, c'est exactement comme les pré- 
cédentes versions. Bref, cette sorte d'add- 
on de nouvelles chansons comblera les 
fans mais laissera les autres sans voix. 
Angel 


ouooose 
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PERFECTH 


Konami 


PSone 


— Disnev's 
Donald Duck : 
Qui est PK ? 


Le cel shading étant à la mode 
#4 ces derniers temps, on peut voir 
débouler toutes sortes de pro- 
duits utilisant cette technique graphique. 
Le titre Donald n'en tire pas le meilleur. 
PK est la version super-héros du canard 
colérique (Fantomiald, pour les pros), qui 
passe la majeure partie de son temps à 
dégommer des aliens à coups de laser 
en utilisant le peu de mouvements dont 
il dispose. La progression est uitra-répé- 
titive, sans aucun challenge ; on casse 
des vitres et des caisses sans trop savoir 
à quoi cela va nous mener. Du coup, on 
assiste à une surenchère d'explosions et 
une accumulation d'obstacles que l'on 
surmonte non pas en suivant une quel- 
conque logique mais en y allant au pifo- 
mètre. Une épopée qui devient vite las- 
sante. 
Karine 
LT 


Ubi Soft 
PlayStation 2 


— Dragonball Z 
Legacy Of GOKU 


Quelle idée lumineuse que de sortir 
FE | un jeu d'aventure utilisant la licence 
DBZ ! Ca va attirer le porte-mon- 
naie de la ménagère de base, qui voudra 


offrir un cadeau à ses enfants. La pro- 
duction est assez sommaire sans être 
trop laide. Les héros sont animés avec 
la technique très prisée du « sprite 2 
étapes ». La trame de l'intrigue est plutôt 
stéréotypée : le fils de Gohan s'est fait 
enlever par un super guerrier et Goku 
doit le récupérer. Les parties consistent 
à balader le perso et à bavasser à outrance. 
Les premiers combats vous proposent 
d'affronter des sortes de chiens sur- 
puissants. Seule consolation : le pac- 
kage contient un poster A4 de Goku. 
Supeeeer… 

Kendy 


Infogrames 
Game Boy Advance 


— Duke Nukem 
Aduance 


Le héros de Droite va une nou- 
EX | velle fois tenter de sauver la Terre 

d'une menace extraterrestre en 
faisant parler la poudre. La réalisation 
est plutôt bien fichue, avec des couloirs 
en 3D et un défilement très fluide. Côté 
flingues, l'arsenal de Duke va du fusil à 
pompe au gros calibre nucléaire, soit 9 
engins de mort. || est possible de tirer 
sur les barils pour tout faire péter, effec- 
tuer des pas sur les côtés où sauter. Le 
principe est toujours aussi bourrin. On 
regrettera des niveaux trop courts en 
superficie et des énigmes à la progres- 
sion trop basique. C'est d'autant plus 
dommage que sa réalisation s'avère supé- 
rieure à celle de Doom. 


Kendy 


Take 2 Interactive 
Game Boy Advance 


FIEDUYS 


Il n'est pas étonnant de retrou- 
ver dans Firebugs de flagrantes 

similitudes avec Rollcage puisque 
ces deux jeux partagent le même déve- 
loppeur. Le niveau est pourtant nette- 
ment inférieur, tout comme les graphismes. 
Des défauts qu'on aurait tort de mettre 
sur le compte de la faible puissance de 
la PSone. Il s'agit toujours de piloter des 
bolides qui ont la particularité de rouler 
sur 3 où 4 roues, à l'envers comme à 
l'endroit. Les circuits manquent d'origi- 
nalité et l'impression de vitesse n'est pas 
vraiment optimisée. Le gameplay prend 
en compte les aptitudes des jeunes joueurs 
avec une approche certes simplifiée. Le 
reste du jeu n'éveille pas le moindre inté- 
rêt, même en mode 2 Joueurs. 


Karine 
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— FOfMUIQ ONE 
2002 


Au regard de la dernière preview 
ba que nous avons reçue, nous pres- 
sentions que ce nouveau Formula 
One était dans l'antichambre des Zap- 
pings. Et notre fair ne nous a pas trompés. 
Studio Liverpool est allé droit dans le mur 
et nous propose, avec cette édition 2002, 
tout ce qu'il ne faut pas faire. Que ce soit 
en mode Arcade ou Simulation, les modèles 
physiques sont inexistants, les mono- 
places modélisées à la hache. L'I.A. est 
aussi avancée que le circuit de Moscou ! 
On passera sur les commentaires aber- 
rants et sur des stands aussi vides qu'une 
coquille de noix. Et dire que Sony entend 
détenir seul les droits de Formula One. 
Messieurs, sait il faut renoncer à ce projet, 
soit il faut changer de métier. Un titre à 
éviter de toute urgence ! 
Mister Brown 


Grauity 
Games Bike : 
Street. VertDirt 


Après une réactualisation sans 
intérêt de NHL Hitz, Midway, déci- 


dément très en forme ces der- 
niers temps, nous gratifie d'un jeu de 


BMX d'une nullité sans nom. Gravity Games 
Bike réunit toutes les tares possibles et 
imaginables : design à deux balles, réa- 
lisation graphique repoussante indigne 
d'une PlayStation 2, voire d'une PSone, 
animations rigides à souhait, jouabilité 
imprécise, liste de tricks ridicule. YŸ a 
pas à dire, les développeurs n'ont vrai- 
ment pas fait les choses à moitié ! Allez, 
on tire sans remords la chasse deux fois 
d'affilée, histoire qu'il n'en reste plus. Si 
le BMX est votre passion, on vous recom- 
mande plutôt d'aller voir du côté d'Acti- 
vision ; là au moins, vous en aurez pour 
votre argent. 


Willow 
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Midway 
PlayStation 2 


——— Gundam 
Batlle ASsault 


L'hiver approchant, il est grand 
temps de revêtir ses vêtements 

chauds et pourquoi pas son cos- 
tume de robot ? Une fois son Mobil Suit 
endossé, il ne reste plus qu'à se frotter 
les boulons contre une horde de robots 
mal lunés en utilisant un maximum de 
combos. Et vas-y que je me propulse 
dans les airs pour asséner un coup de 
fourbe, et que j'esquive et que je lance 
mon attaque paralysante. Les combats 
de Mechs, on aime ou on déteste, c'est 
toujours la même histoire ! La réalisa- 
tion reste correcte pour une version 
PSone, malgré la présence de seulement 


2 modes de jeu, Histoire et Vs. La dou- 
zaine de robots à essayer allonge un peu 
la durée de vie. À réserver aux incondi- 
tionnels du genre. 

Karine 


Si Max Payne ne proposait pas 
#1] une action très subtile, avec Gun- 

Grave on bat tous les records en 
matière de bourrinage ! Plus bas-du-front 
que ca, tu meurs | Le gameplay signé 
Red Entertainment est ultra-répétitif, les 
niveaux linéaires à souhait ne réservent 
aucune surprise (on a l'impression d'évo- 
luer dans des couloirs), et pour finir, la 
démarche monolithique du héros d'une 
lenteur hallucinante n'est pas là pour 
arranger les choses. Alors, qu'est-ce qu'il 
reste ? Ben pas grand-chose pour être 
franc : une réalisation graphique en cel 
shading pas vraiment révolutionnaire, 
c'est tout ! Et dire que sur le papier, ce 
titre était censé détrôner Devil May Cry. 
À éviter absolument, même sur le marché 
de l'occasion. 
Willow 
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les Peurs 


elly Slater’s 
Pro Surfer. 


— Kelly Siaters 
Pro Surfer 


Si Kelly Slater s'en sort nettement 
mé mieux que Transworld Surf, grâce 

notamment à une liste consé- 
quente de tricks et à une réalisation tech- 
nique plus ambitieuse, le gameplay du 
titre de Treyarch n'est pas aussi accro- 
cheur que celui d'un Tony Hawk. Est-ce 
dû au manque de liberté ou plus simple- 
ment à l'absence d'innovations ? Les par- 
ties deviennent en tout cas assez rapi- 
dement monotones. Un sentiment renforcé 
par des challenges d'une banalité sans 
nom. Côté maniabilité, les fans de THPS 
se sentiront comme des poissons dans 
l'eau et plieront le mode Carrière en une 
journée, vu que le niveau de difficulté n'est 
pas aussi exagéré que dans les autres 
productions du genre. 


Willow 


—— La Somme 
0e TOUIES 
IeS PEUIS 


Prenez le génial Rogue Spear et 
5 enlevezui toutes les bonnes idées 

comme le système d'ordres en 
temps réel ou la planification des assauts 
de vos équipes de SWAT. La Somme de 
« Toutes les Reups » est un simulateur 
de Forces Spéciales grand public qui, 


Fhigier 


privé de ces options, se transforme en 
véritable FPS. Il suffit de suivre le chemin 
préétabli sur votre carte et d'accompa- 
gner vos collègues, qui, la majeure partie 
du temps, font tout le travail à votre place. 
Une grande déception quand on voit la 
qualité de la réalisation, vraiment excel 
lente. Et puis, les pros de Rogue Spear 
risquent de plier rapidement le jeu du fait 
de son challenge vraiment peu corsé. 
Kendy 


Lago Winch J/ 
Commando 
Saf 


Largo Winch est une daube. Voilà, 
on ne peut pas dire les choses 

plus clairement. Tellement pourri 
qu'Ubi Soft n'a même pas senti le besoin 
de nous l'envoyer. Il a fallu qu'Elwood 
prenne son scooter pour aller l'acheter 
directement en magasin. Vous dirigez 
donc le fameux héritier bourgeois dans 


un simili Syphon Filter version « je pro- 
gramme avec un doigt et les yeux bandés ». 
Graphiquement, ca fait trop pitié, les ani- 
mations sont composées essentiellement 
de deux étapes et la maniabilité pérave 
ferait péter un câble au Dalaï-Lama. Les 
missions sont nulles, les phases d'infil- 
tration minables, les bastons ridicules, 
les dialogues pathétiques… Je continue ? 
Non, je crois que vous avez compris. Hon- 
teux. 

Angel 


Marvel us 
Capcom 2 


si 


Marvel vs Capcom 2 est un ancien 
eu de baston en 2D dont la qua- 
lité de la réalisation n'a pas pris 
une seule ride. Le soft dispose d'une cin- 
quantaine de combattants issus de l'uni- 
vers Capcom et Marvel. Le gameplay est 
toujours aussi excellent, avec un rythme 
de combat assez pêchu. On retrouve le 
système de joute en équipe de 3 persos, 
avec la possibilité d'interchanger les pro- 
tagonistes à loisir. Les attaques sont tou- 
jours aussi impressionnantes et les options 
de jeu foisonnantes (Attack, Assist, 
Counter.….). De plus, les temps de char- 
gement sont ultra-rapides. Bref, Marvel 
vs Capcom 2 est l'un des meilleurs titres 
de baston « crossover » de la PS2. 

Kendy 


Éditeur : Gapcam 
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n'ont rien d'intéressant. Comme disait 
Mister Brown : « Freekstyle, technique- 
ment c'était pas terrible, mais au moins 
c'était fun. » Ouais, ben là, MX Superfly 
n'est ni beau ni fun, comme ca l'affaire 
est vite réglée. Allez zou, à la trappe ! 
Angel 


——— Michael 
Schumacher 
Racing World 

Kart 2002 


SOKM/H) 
Michael 
Schumacher 
aciag World 
Kart 2002 


mystères. Le livre-monde sera au cœur 
de cette aventure onirique et vraiment 
dépaysante. Les versions Xbox et PS2 


Développé par JoWood (Arx Fata- 
lis PC, Creatures PSone), ce jeu 
de kart n'était déjà pas une réus- 
site sur PC. Son portage sur PSone est 
logiquement une catastrophe, l'exemple 
typique du produit à licence. Le Baron 
rouge n'a pas besoin de vos 20 euros 
pour accroître encore un peu plus sa 
« kolossale » fortune. Les plus téméraires 
tenteront leur chance sur 3 modes de 
course différents et 16 circuits interna- 
tionaux super mal modélisés. Pas la peine 
de s'étendre sur l'inexistence des sen- 
sations de conduite et le manque d'inté- 
rêt du titre dans son ensemble. Michael 
Schumacher est tellement surpuissant 
qu'il accorderait sa licence à toute une 
gemme de produits de charcuterie. 
Pardon ? C'est déjà envisagé ? 
Karine 


— mX Superfly 
Feature RiCky 


sont identiques. 
Mister Brown 


l 
Xbox et P52. 


For Speed : 
Poursuite 
nfernale 2 


Nous vous l'annoncions le mois 
dernier dans les news euro- 
péennes, cette version Xbox de 


— MUST II : EXIE 
Alors que l'on vient d'ap- 
prendre que Presto, le 
studio en charge du déve- 


loppement de ce troisième volet, met- 
tait la clé sous la porte, faute de moti- 
vation, Myst Ill : Exile n'en est pas moins 
une véritable réussite. Avec des énigmes 
toujours aussi torturées et très bien pen- 
sées, et des environnements graphiques 
« à 360° » de toute beauté, tous les 
amateurs du genre pourront s'adonner 
à cette nouvelle quête pendant de longues 
heures. En compagnie d'Atrus et de sa 
famille, les 5 les qu'il faudra parcourir 
auront toute leur topographie spécifique 
et propice à la découverte des nombreux 


PI2 est très différente de la mouture PS2. 
Normal, le jeu n'a pas été développé par 
a même équipe. Comme pour F1 2002, 
e résultat est nettement moins convain- 
cant que sur la machine de Sony. Qu'il 
s'agisse du mode Poursuite ou du mode 
Championnat, les courses sont dans l'en- 
semble moins dynamiques (ambiance 
sonore mollassone, mauvaise impression 
de vitesse), la réalisation graphique plus 
froide, les circuits moins inspirés ; le pilo- 
tage, quant à lui, est encore plus sim- 
pliste. Inutile de tergiverser plus long- 
temps, cette adaptation Xbox au rabais 
ne nous a pas fait tripper un seul instant. 
Bizarre comme adaptation. 


Willow 


Carmichael 


Des jeux de motos comme celui- 

5 là, on aimerait ne plus jamais en 
voir Il est moche et plutôt mal 

æ. animé, et les courses n'ont pratiquement 
aucun intérêt. La maniabilité est catas- 

trophique, les virages se prennent n'im- 
porte comment, les sauts sont nases, 
etc. Un truc hallucinant : on a du mal à 
monter les trottoirs |! Pas mal pour du 
motocross, non ? De plus, les figures 
sortent super mal et les différents modes 


For Speed : 
Poursuite 
infernale 2 


ABONNEZ-VOU 


rs ent a mn tin ] MNTTOUVEZ IE Melle 
bad dujeu Vidéo 
tous les mois 


son 
booklet 
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NEL 
Feuer 2003 


Sans atteindre le niveau du der- 
nier Madden d'EA, NFL Fever 
20083 reste une simulation de 
football américain d'un excellent niveau 
Techniquement maîtrisé (il propose une 
belle motion capture, ainsi qu'une réali- 
sation graphique léchée), complet dans 
son contenu, ce NFL Fever 2003 se révèle 
très agréable à jouer. Les intégristes de 
la discipline pourront toutefois lui repro- 
cher d'être un peu moins technique et 
varié que le titre d'EA Sports. Les passes, 
notamment, sont toujours aussi faciles 
à réaliser, bien que les développeurs aient 
sensiblement amélioré l'intelligence arti- 
ficielle des défenses. Moins élitiste que 
Madden NFL 2003 donc, mais idéal si 
vous souhaitez vous initier (en douceur » 
à ce sport vraiment passionnant. 

Willow 


Cette édition 2003 de NHL Hitz 
ne risque pas de passionner grand 


monde. Elle reste en effet globa- 
lement très proche de la précédente mou- 
ture, que ce soit en termes d'options ou 
de jouabilité. Pour ceux qui ne connaîtraient 
pas la série de Midway, il s’agit évidem- 
ment d'une énième resucée d'un concept 


vieux de 10 ans, celui de NBA Jam. Deux 
équipes de trois hockeyeurs s'affrontent 
avec violence sur une patinoire minuscule. 
C'est super dynamique, pas trop mal réa- 
lisé, les premières parties sont plutôt rigo- 
lotes, surtout à plusieurs, mais on fait le 
tour du gameplay en quelques heures. Il 
serait sérieusement temps pour les équipes 
de développement Midway de passer à 
autre chose. Je n'ai pas l'impression de 
me répéter, moi... 


Willow 


Midway 
PlayStation 2 


Nicktoons Racing est la copie par- 
E&&| faite de Mario Kart. À la place 

des persos de Nintendo, on 
retrouve les protagonistes des produc- 
tions Nickelodeon. Si je ne supporte pas 
les persos des Razmaket, en revanche, 
il est fort sympathique de pouvoir incar- 
ner le très stupide Sponge Bob. La réa- 
lisation est en Mode 7 et la prise en main 
parfaite. À l'instar de MK, vous récoltez 
des options bonus que vous pouvez balan- 
cer sur vos concurrents. Les 12 circuits 
sont bien pensés et contiennent égale- 
ment des zones d'accélération. Bref, ça 
ressemble à du Mario Kart mais ce n'est 
pas du Mario Kart ! Quoi qu'il en soit, le 
plaisir de jeu est au rendez-vous. 


Kendy 


Infogrames 


Game Boy Advance 


——— Sega 


Soccer Siam 


Ce jeu de football délirant signé 
Sega s'inscrit dans la lignée des 
NBA Jam et autre NHL Hitz. Deux 
équipes de trois joueurs s'affrontent sur 
un terrain minuscule, et pour marquer, 
tous les coups sont permis : frapper ses 
adversaires, effectuer des coups spé- 
ciaux surpuissants pour faire rentrer le 
ballon et le gardien dans les cages ! Ce 
titre a beau être maniable et bénéficier 
d'une réalisation sympathique ainsi que 
d'un mode à 4 joueurs, le gameplay ne 
vole vraiment pas haut. Du coup, si les 
premières parties se révèlent plutôt amu- 
santes, les matchs deviennent assez vite 
répétitifs, et ce même à plusieurs. Un 
petit jeu qui amusera les plus bourrins 
d'entre vous le temps d'un après-midi. 

Willow 


— Superman, 
GhAdOU 0! 
AKODOIIPS 


Les pouvoirs de Superman conti- 
nuent de soulever de fortes cri- 


tiques chez les Super-Héros. Il est 
vrai que notre Super Homme peut se tar- 
guer d'avoir une vision laser, un souffle 
réfrigérant combiné à une force impres- 
sionnante. Le fait est qu'on en fait vite le 


tour, spécialement dans cette version PS2. 
Superman et ses super collants bleus passe 
son temps à secounr des âmes en détresse 
pour les transporter d'un point à un autre 
dans un contexte uültra-dirigiste. Un titre 
qui se destine tout naturellement aux plus 
jeunes. Ces derniers buteront toutefois 
sur là complexité du gameplay. L'histoire 
mise au point par les scénaristes origi- 
naux reflète l'ambiance du comic book. 
Karine 


— Terminator : 
Dauun of Fate 


La trame du jeu se déroule en 
2027 et est la préquelle du pre- 
mier épisode du film de James 
Cameron. Afin d'enrayer toute résistance 
de la part de Tech Com, une organisation 
dirigée par John Connor, Skynet s'est servi 
d'une machine à remonter le temps pour 
envoyer un Terminator en 1984 dans le 
but d'éliminer Sarah Connor. Les 3 per- 
sonnages que l'on peut incarner devront 
faire face à des hordes de cyborggs à l'aide 
d'un puissant arsenal. Si les environne- 
ments post-apocalyptiques sont assez réus- 
sis, les angles de caméra sont quant à 
eux insupportables et nuisent gravement 
à la qualité de ce titre qui méritait mieux. 
Infogrames détenant les droits pour au 
moins 3 épisodes, espérons que la pro- 
chaine tentative sera plus aboutie. 

Mister Brown 


Machine : PlayStation 2 


—Transuyoid 
Snowboarding 


Décidément, Infogrames n'a pas 

X beaucoup de chance avec la licence 
“°°” ] Transworld. Ce jeu de snowboard 
développé par les Finlandais d'House- 
marque (l'excellent Supreme Snowboar- 
ding sur PC) a beau proposer des ani- 
mations réussies (les riders ont vraiment 
un bon style] et une réalisation graphique 
plutôt sympatache, le gameplay reste vrai- 
ment trop orienté arcade pour intéres- 
ser les fans de glisse. D'entrée de jeu, 
on parvient à réaliser des combos d'ex- 
traterrestre les doigts dans le groin, et 
il faut vraiment le faire exprès pour se 
vautrer. Forcément, l'intérêt en pâtit. On 
est loin de la technicité d'Amped et du 
fun de SSX Tricky ou de Shaun Palmer's 
Pro Snowboarder d'Activision. Voilà ce 
qu'on appelle un beau gâchis. 


Willow 


EL 
Tosmanion Tiger 


Voici un petit jeu de plate- 
ie 7 | forme sympa qui se fraye 
"T7 un passage entre les 
grosses productions de Sony et Nintendo. 
Mis au point par les Australiens de Krome 
Studios, Ty reflète avec un œil de connais- 
seur les trésors de la faune et de la flore 
locale. Les graphismes, particulièrement 
plaisants, enchantent les rétines. Une 
grande partie des actions font appel à 
l'eau et se déroulent dans une agréable 
fluidité. Ty développe une panoplie impres- 
sionnante de mouvements et utilise dif- 
férents boomerangs en guise d'armes. 
Le manque d'originalité de l'ensemble est 
pourtant le seul défaut majeur de ce titre, 
qui devrait sans aucun doute connaître 
une suite. 


Karine 


ectronic Arts. 
PS2 et Xbox 


Bien que la PSone n'en finisse 
plus de mourir, ce n'est pas une 
raison pour ignorer les millions 
de possesseurs encore utilisateurs de 
cette boîte grise. Alors que les jeux de 
rallye se multiplient sur PS2, Sony a pris 
la bonne initiative de convertir son hit 
sur PSone. Avec les tracés officiels et 
des voitures au comportement tout à 
fait respectable, WRC Arcade plaira aux 
amateurs de courses pas trop pointilleux 
niveau simulation. La bête tourne rond, 
le moteur est rapide et fluide et les envi- 
ronnements sont assez fidèles à la réa- 
lité. Le plus gros reproche que l'on pourra 
lui faire concerne le clipping omnipré- 
sent. Pas de quoi en faire un « frome- 
ton » puisque ce titre est fun et agréable 
à jouer. 
Mister Brown 


teur : Sony C.E.E. 
Machine : PSone 


1\ re» 


A 40° édition de l'Amusement Machine 
5how, célèbre salon principalement consacré 
aux bornes d'arcade organisé par les 
associations JAMMA et JAPEA, s'est 
déroulée du 19 au 21 septembre à Tokyo Big 


Sight (Japon). Très pauvr 


show a déçu l'ensemble des visiteurs. Fort 
neureusement, la présentation de nouveaux 


soards et la présence de 


Ninning Eleven ont réussi à éviter le désastre. 


+0” 


Amuseme 


À 


e en nouveautés, ce 


la version arcade de 


LL: 


Sn À 


Lu 
Dog Hé 


Le point le plus marquant de cet Amusement 
Machine Show, c'est sans aucun doute. 
l’arrivée en nombre de bornes d'arcade 
équipées de ports spéciaux permettant de 
recevoir des cartes d'enregistrement de 
données, dans lesquelles les joueurs 
sauvegardent toutes leurs performances, et 
dont les informations sont consultables en: 
réseau à l'échelle nationale par téléphone 
portable au Japon. L'énorme succès de 
Virtua Fighter 4 — qui cartonne encore 
actuellement dans sa version Evolution — 
est, on le sait, fortement lié à sa carte 
d'enregistrement, que les joueurs achètent 
dans les salles de jeu et avec laquelle ils. 
sauvegardent toute « l’histoire » de leur 
personnage (victoires et défaites, 
classement, appropriation d'items, etc.). De: 
nombreuses équipes de développement ont, 
étudié ce système, et aujourd'hui, une vague 
de titres équipés d'une option similaire 
s'apprête donc à arriver dans les salles de 
jeu. Parmi eux, le très attendu World Soccer 
Winning Eleven Arcade Game Style de 
Konami, que nous vous présentions en 
avant-première le mois dernier. Énorme 
succès sur consoles Sony C.E. — sous le 
nom de PES en Europe —, cette série 
commence donc une nouvelle carrière en 


a) | 
DTIOUV 


bornes ! 


S% 


arcade, avec un titre basé non pas sur PES 2, 
mais sur Winning Eleven 3 (sur PSone 
japonaise), qu'il propose en version 
totalement reboostée. Les développeurs 
(basés à Kobe, il faut le noter) n'ont donc pas. 
choisi de reprendre le volet le plus avancé 
de la série. Le résultat se constate 
immédiatement à l'écran : bien que précis et. 
très agréables, les graphismes se révèlent. 
d’un niveau très inférieur à ceux du jeu qui 
débarquera le 25 octobre sur la PS2 
européenne. Rassurez-vous, ça reste quand 
même satisfaisant, et une fois plongé dans 
l’action, on oublie totalement ce détail 
d'ordre esthétique. Côté licences, on a droit, 
au service minimum : l'équipe nationale 
japonaise (sous licence JFA), le ballon officiel 
Fevernova (sous licence Adidas-Salomon 
Group), et c'est tout. Ainsi, les noms des 
joueurs autres que japonais ne sont pas! 
respectés, pas plus que ceux des 40 clubs, 
aux noms fantaisistes mais riches en indices 
(Piemonte, Navarra, ou encore London...) et 
aux compositions que reconnaîtront tout de 
suite les mordus de ballon rond. Comme 
prévu, on a également la possibilité de jouer 
avec 56 équipes nationales. Les commandes, 
répondent à merveille, et après quelques 
matchs d'entraînement, on peut réaliser des 


actions tout aussi géniales que sur PS2 avec 
un rythme de jeu légèrement plus soutenu... 
Une merveille ! Enfin, la carte 
d'enregistrement des données - nous vous 
en parlions le mois dernier —- donne à ce 

titre une dimension prodigieuse. Meilleur jeu 
du salon, ce Winning Eleven « style arcade » 
est une véritable bombe ! 


LA SUITE, TOUT DE SUITE 


Autre « jeu à carte », Initial D Arcade Stage! 
ver.2 de Sega (Sega-Rosso) sur Naomi 2 est 
une course en 3D qui, comme le précédent 
volet, reprend l'univers du manga à succès 
du même nom. Deux nouveaux tracés 

(qui s'ajoutent aux quatre précédents), choix. 
des conditions météo, sept nouveaux 
adversaires, cinq nouvelles caisses. 
disponibles et un mode Défi inédit, ainsi que: 
quelques autres modifs sont au programme) 
de cette « version améliorée ». Évidemment, 
tous vos résultats peuvent être sauvegardés. 
sur carte. Toujours dans la série « vive les! 
cartes », signalons chez Namco l'arrivée de 
Dragon Chronicle, un card game dans 
lequel le joueur fait naître puis évoluer son 
dragon, dont les données sont aussi 
entièrement enregistrables, et part affronter! 


llria 


les dragons de ses adversaires en « card 
battle ». Malgré un concept assez correct, ce 
jeu nous a toutefois semblé soporifique. 
Toujours dans « l'esprit carte », Taito 
présentait enfin Battle Gear 3, dans lequel le 
joueur enregistre toutes les données de sa 
voiture et de ses courses dans une clé de 
contact de forme identique à celle des 
véritables automobiles ! 

On poursuit la visite avec la carte d'arcade 

— on parle cette fois de board - Chihiro, 

que Sega présentait fièrement sur son stand. 
Développée en collaboration avec Microsoft, 
elle reprend l'architecture de base de la Xbox. 
Ainsi, un jeu développé en arcade sur Chihiro 
pourra être adapté les doigts dans le nez sur la 
console de Microsoft. Premier titre 
officiellement annoncé sur cette carte, 

The House of The Dead III était présenté en 
version jouable — on le trouvait également sur 
le TGS en version Xbox, avec son pistolet. 
Décevant graphiquement, ce nouveau volet 
semble globalement plutôt mal parti. 

On espère voir arriver des titres plus 
impressionnants sur Chihiro dans 

les prochains mois. Toujours chez Sega, 

côté Amusement Vision, on pouvait découvrir 
un titre développé sur la carte Triforce 
{technologie GameCube) : Virtua Striker 2002. 
Extrêmement beau, fier de 64 équipes et de 

13 stades et tout et tout, ce nouveau volet a 
toutefois du mal à égaler son rival rouleau 
compresseur présenté sur le stand Konami. 


ET LE RESTE 


De son côté, Sammy — les créateurs du 
légendaire View Point — a profité du salon 


Maximum Speed (Sammy) sur Atomiswave, un 
pseudo-Daytona USA qui vole ‘au ras du bitume... 


Développésur System 246, CFAS'ne sera sans doute 
pas le grand jeu de baston que nous\espérions. 


World. Soccer Winning Eleven Arcade Game Style 
(Konami) est maintenant disponible dans toutes les 
bonnes salles de jeu nippones. 


pour annoncer un nouveau board, 
l'Atomiswave, ainsi que les quatre premiers 
titres qui lui sont dédiés. Destiné à tous les 
marchés mondiaux, ce board, dispo dès 
décembre prochain, se base sur un concept 
de console d'arcade, avec des jeux au 
format cartouche ROM. Voilà qui rappelle le 
concept de la Neo Geo, sauf que 
l'Atomiswave mise sur une technologie et 
des développements bon marché, aux 
performances « dreamcastiennes ». 
Terminons avec le stand Capcom, sur lequel 
on pouvait s'essayer à Capcom Fighting All 
Stars, un titre que nous vous présentions en 
avant-première le mois dernier sous le nom 
provisoire de Capcom Shinsaku Taisen 
Kakutô. Très faiblard graphiquement et 
douteux au niveau des anims 3D ainsi que 
des collisions, ce jeu de baston 
tridimensionnel semble avoir été développé 
sans trop de conviction mais, sait-on jamais, 
sa version définitive, dispo l'hiver prochain, 
se montrera peut-être plus 
enthousiasmante. 


ERCECELRS- 


C'est nous qu'on a 


Intelläidévoilé au dernier 


: C'est toujours pareil : ils s’excitent tous d’un coup. Après une actualité fantaisiste, pour 


ne pas dire assez pauvre, le PC nous revient en cette période de fêtes avec un tas de 


titres fort valables. En avant ce mois-ci : du multijoueur fendard, du RPG old school et 


de l'action mafieuse ! Non mais attends ! 


IDFide San José 


lenouveau Pentium, 


tournant à 4,1GHz. 


Sice modèle est pour 


le momentencoreloin 


de seretrouversunle 


marché/ntellannonce le 


3 GHz pour début 2003. 


Ubi Soft sort'Agetof 


Empires Gold'Edition, 


Flight Simulator. 98, 


MidtownMadness, 


CombatÆlight Simulator, 


Motocross Madness, 


Crimson Skies et 


Starlancer à prix réduit 


etautomne./\ partElight 


Simquiavieillicafait 


quelques bons jeux 


pour pas cher. 


oici l'exemple typique du jeu 
surprise. On ne l'attendait 
pas, on en avait peu entendu 
parler, puis la démo est 
sortie, et ce qui devait être un 
essai s’est transformé en heures écou- 
lées, jour après jour, à jouer à la rédac- 
tion en réseau. Car Battlefield 1942 
est le seul jeu en réseau qui a su 
nous détourner de l'extraordinaire War- 
craft III ! Imaginez un peu le tableau : 
de l'action endiablée mais futée, dans 


une ambiance Seconde Guerre mon- 
diale admirablement retranscrite 
autant graphiquement qu’au niveau 
sonore, le tout sur des maps gigan- 
tesques permettant de conduire des 
véhicules allant de la simple jeep au 
porte-avions, en passant par les Spit- 
fire et autres bombardiers, sans 
oublier tanks et transports de troupes. 
Mais ce n’est pas tout ! En plus de la 
grosse trentaine de véhicules, on peut 
également utiliser des installations 
diverses comme la DCA ou des 
mitrailleuses trépied. Et plutôt que de 
tous jouer un fantassin lambda, les 
possibilités sont également diversi- 
fiées en plusieurs classes : le 
sniper/éclaireur, le soldat lourd/anti- 
chars, l’ingénieur/planteur de mines. 
autant de saveurs différentes que de 
goûts chez les joueurs et de nécessi- 
tés sur le terrain. Le but du meilleur 
mode de jeu est de conquérir des 
points stratégiques, représentés par 
des drapeaux, tout en défendant ceux 
qu'on a déjà acquis. Chaque équipe 
(axe ou alliance) dispose d'un nombre 
de points au départ, celle possédant 
le plus de drapeaux faisant décroître 
proportionnellement le capital adverse. 
Lorsque celui-ci tombe à zéro, c'est la 
victoire. Les stratégies sont variées, 
et les parties peuvent monter à 64. 
joueurs se faisant joyeusement la 
guerre. Un régal. Il existe bien une 
campagne solo, mais l'intelligence 
désastreuse des bots rend l’ensemble 
plutôt abscons, basculant tout l'inté- 
rêt de l’ensemble aux stricts modes 


en ligne. Mais dans cette dernière 
situation, Battlefield 1942 est un bijou, 
reprenant de nombreuses ficelles de 
jeux comme Tribes 2 avec un game- 
play plus simple d'accès et plus « fast 
play ». Un régal inattendu. 


sJeux-PG-du-mois - 


à ocorico ! C'est aux Français 

d’Arkane Studios qu'on doit 
| ce très bon jeu qu'est Arx 
Fatalis. Pour tous ceux que 
des titres comme Dungeon 
Master ou Ultima Underworld font 
vibrer de souvenirs émus, Arx sera 
la bonne nouvelle du mois sur PC. 
Ses concepteurs sont des fans 
avoués des titres susdits, et usant 
de techniques actuelles renforcées 
d'un tas de petites idées et ajouts 
personnels, ils sont parvenus à 


concevoir un titre passionnant. Son 
univers, vaste et magnifiquement 
designé, propose de circuler dans 
des couloirs somptueusement 
mappés, creusés dans les styles res- 
pectifs des différentes espèces peu- 
plant les souterrains. Gobelins, 
Humains, Trolls et autres races 
humanoïdes constituent en effet le 
gros des NPC avec lesquels on 
pourra interagir. Dialogues, discré- 
tion, combats, tout y est. Le système 
de magie reprend celui de Black & 
White, puisqu'il faut tracer les runes 
de ses sorts à la souris pour les 
lancer. Les combats sont violents 
mais bien réglés, et les interactions 
possibles avec le décor et les objets 
rencontrés sont légion. Un jeu malin, 
bien fait et profondément trippant. 


ttendu comme une alterna- 
| tive de choix à GTA III, Mafia 
présente des qualités indé- 


niables, mais aussi 

quelques défauts regret- 
tables. Si, en effet, il s'agit d’un 
mélange plutôt réussi de GTA Ill et 
Max Payne recadré années 30, Mafia 
s'avère parfois frustrant pour deux 
raisons. La première : un trop plein 
de réalisme au niveau des véhicules, 
qui roulent à 40 à l'heure et sont 
moins maniables que des caddies de 
supermarché. La seconde : quelques 
aberrations de difficulté, caractéris- 
tique qui aurait mérité un réglage plus 
poussé. En dehors de cela, si votre 
tolérance est aussi impressionnante 


Bien... mais pas top 


TAKE 2 INTERACTIVE e GENRE :! ACTION e PRIX APPROXIMATIF.:152 €I(3411F) 


que la configuration de votre PC, 
Mafia est un excellent titre. Magni- 
fique graphiquement, ses missions 
sont variées, intéressantes, et même 
s'il est bien plus linéaire qu’un 
GTA III, il laisse suffisamment de 
liberté et propose un terrain de jeu 
assez vaste pour immerger le joueur 
pendant de longues heures dans une 
ambiance digne des meilleurs films 
de gangsters d'Hollywood. 


Innovation 


Presto Studios (Myst III: 
Exile) almis latclétsous la 
porte N'ayant puitrouver 
d'investisseur pour 
financer Ses nouveaux 
projets, le studio a donc 
cesséison activité. Le 
patrontexpliqueldlun ton 
amerquess'ilsen sont 
arrivésilà,c'estqu'onine 
voulait d'euxiqu'un 
Myst4,etique leurs Vrais 
projets n'intéressaient 
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de Mietesheim et David Guillard de Bayeux. 

Encore bravo et bonne triche les gars !!! 

La blague pourrie du mois : 
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Gagnez des Action Replay 


PlayStation 2 


Oui, vous avez bien lu, Joypad vous offre la possibilité de gagner 
des Action Replay sur PS2, en jouant au grand jeu des astuces ! 
Pour participer, rien de plus simple : ilivous suffit d'envoyer 

à Kendy, sur papier libre, vos meilleures astuces, cheat codes 

et autres codes secrets, et ce pour n'importe quelle console. 
Grand cheater devant l'éternel, Demi-Lune récompensera 

les 5 meilleurs d'entre vous en leur envoyant personnellement 
un Action Replay PlayStation 2. N'oubliez pos d'indiquer vos 
coordonnées sur votre courrier. Bonne chance ! 


Envoyez votre courrier à : 

Kendy — Jeu des Astuces / Joypad 
124 rue Danton — TSA 51004 
92538 Levallois-Perret Cedex 
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d bons = DU sur les jeux neufs. 


Bons - 10% sur les jeux d'occasion. 


B bons = 18% QUIS les accessoires 
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SCOREBANK 


COURRIER DES LECTEURS 


‘x Dix HYPER ROVALES mr 


J'ai reçu quelques dissertations ce mois-ci, comme celle de Julien sur l'existence 
du « jeu d'auteur ». Le problème, c’est que ce sont des points de vue qui 
n’appellent pas beaucoup à la discussion, en général... Cela étant dit, c'est 
toujours agréable à lire. En restant plus terre à terre, à l'évidence, le online est 
une question qui turlupine, surtout pour la PS2, qui reste dans le flou à cet 
égard. Il y a aussi les habitudes malsaines de nos confrères de la télévision 

qui diabolisent notre passion, ou encore la longueur des cheveux... 

Des sujets amusants, quoi. 


Contact : redacpad@club-internet.fr 
+ | 


OI QUI PENSAIS QU'ILS ÉTAIENT SÉRIEUX 


je me décide à vous écrire, c'est pour vous parler d'une émission dlif- 
isée le 18 septembre sur Arte et sobrement intitulée « Danger : jeux 
déo». 


h, toi aussi ça a soulevé ta curiosité ? 


2 programme commence par une énumération de faits divers tous 
lus tragiques les uns que les autres : fusillades dans des écoles, homi- 
ides, « parenticides ».… ayant tous été perpétrés par des adolescents 
u des jeunes adultes. Leur point commun ? Ils avaient fous une conso- 
} ou un PC chez eux... S'ils avaient fait du vélo ou joué au Monopoly, 
> rapprochement aurait sans doute été établi. Aucune précision sur le 
ontexte social ou familial de ces personnes, sans doute moins inté- 
3ssant pour ces journalistes. S'ensuivirent les inévitables interventions 
le psychologue, psychiatre, psychanalyste, toutes plus stériles les unes 
tue les autres. Débat sur la banalisation de la violence, sa valorisation 
iar les jeux vidéo. Personnellement, j'ai regardé la télé le 11 sep- 
2mbre dernier Toutes les 30 secondes environ, on pouvait voir 3 000 per- 
onnes mourir dans des circonstances horribles. Quel est le plus 
‘aumatisant ? Le journal télé ou GTA III ? Évidemment, rester scotché sur 
ine console ou sur Internet 24h/24 n'est pas sans conséquences. Efpour 
3s enfants, les parents devraient surveiller, s'intéresser ou modérer l'uti- 
sation des jeux. C'est trop facile d'accuser après ! Si les parents sont du 
jenre « allez Kévin, va jouer à la Nintendo etme pète pas les c...», qui 
1ccuserat-on si le gamin fait une connerie ? La Nintendo ou les 
>arents ? Bref. Ensuite, nos journalistes (allemands) abordent les dan- 
Jers du jeu en réseau. 


Apparemment, il semblerait plutôt que ce soient des Autrichiens qui 
soient à l'origine de ce pseudo-reportage. Mais, on le saïf, la diffé- 
ence est minime. 

Joucs émissaires désignés : Quake Ill et surtout Counter-Strike. 


{s n’ont pas évoqué le révoltant Tetrinet ? Étonnant. 


Après un panorama des atrocités commises dans ces jeux, des ava- 
anches de frags, on nous présente deux charmants gamers, profil pe 
des joueurs selon les journalistes. L'un de ces deux gaillards, répondant 
au doux nom de Zombie, l'air glauque, l'œil torve et le poil soyeux (pré- 
sision : il a le crâne rasé et une immense mèche de cheveux au centre 
de la tête et en plus il est sapé en treillis) nous expose son point de vue. 
Son acolyte, qui, vu sa mine, avait dû être déterré la veille, nous décrit 


la descente aux enfers du gamer : « Alors d'abord, l'as une PlayStation et après fu passes au 
PC, quoi, et puis là... » Je ne sais pas si c'est volontaire, mais le parallèle avec la théorie 
comme quoi tout fumeur de cannabis passe à l'héroïne est subtil. 


Il est surtout révoltant et abusif. 


Vu le fon alarmiste de l'émission, ça ne m'étonnerait pas. J'espère que les gens ne vont pas 
croire que les joueurs ressemblent à Zombie le Bien Nommé. 


Ceux qui le croient n’ont en tout cas pas attendu la diffusion de l'émission pour se bar- 
der de leurs préjugés. 


Puis, un intervenant présenté comme pédagogue (je croyais que c'était une qualité, pas un 
méfier.) nous rappelle encore une fois les risques de passage à l'acte dus à la valorisation 
du meurtre, car oui, plus on tue, plus on a de points ! Je ne pense pas que les mecs qui ont 
descendu leurs camarades et leurs profs à Colombine faisaient ça pour battre un record. On 
a retrouvé des ouvrages néonazis dans leurs chambres et dans celles de pas mal de types 
ayant commis les mêmes carnages, mais dans ce reportage, aucun mot là-dessus. 


Tu sais, le journalisme d'investigation est un concept très vague, de nos jours. 


Ni sur pourquoi les mômes se sont foujours couru après avec des pétoires en plastique. 
Pareillement, on s'insurge contre Internet parce qu'on peut y jouer à CounterStrike ; à mon 
avis, on devrait plus s'inquiéter des sites pédophiles, néonazis, terroristes et toutes ces salope- 
ries qui prolifèrent sur la toile. 


Ou plus simplement les sites des fabricants et vendeurs d'armes, comme celui de 
Magnum dont la homepage lance fièrement le message : « Feel the Power » (ressentez 
la puissance), et le site de Remington qui lance un concours pour gagner un fusil model 
710 (fusil à lunette qui pourrait parfaitement servir à sniper, voi à qui me rappelle cer- 
fains faits divers inquiétants). J'aime bien le slogan de Benelli, au: « Performance worth 
the price » (des performances à la mesure du prix). 


Voilà, je voulais juste pousser mon coup de gueule (..) pour dénoncer la désinformation pra- 
tiquée par les journalistes qui rebondissent sur les faits divers et qui désignent une activité, un 
loisir ou une musique comme responsables. La société, pour se donner bonne conscience, 
se décharge de sa responsabilité sur Sega, Ozzy Osbourne ou Oliver Stone. Personnellement, 
j'adore Metal Gear Solid Silent Hill, GTA Ill, Gran Turismo... En plus, j'aime le métal... Si on en 
croit c't'émission, j'ai du souci à me faire. 


En effet. J'espère au moins que fu n'as pas les cheveux longs, sinon tout est perdu. 


Ch'uis p'têt'un futur Charles Manson ? Va savoir. En fout cas, merci d'avoir prêté attention à 
cette lettre et bravo pour voire mag, longue vie à Joypad. Ciao, à la prochaine fois. 


Nous n'avons malheureusement pas pu suivre cette émission, dont la programmation 
nous était pourtant connue, mais fu n’es pas le premier à réagir, ei encore moins à nous 
raconter son contenu édifiant avec une précision aussi singulière. Nous pensions, comme 
beaucoup d'autres téléspectateurs, qu'Arte était une chaîne sérieuse (peut-être même 
une des seules). Malheureusement, il semble qu’elle soit tout autant capable que n’im- 
porte quelle autre de compromettre ses qualités pour verser dans le sensationnel décé- 
rébré et dégoütant. C’est dommage, malheureusement, ce genre de choses n’est pas 
près de s'arrêter, et - pour rester poli - il y aura toujours des abrutis pour accuser n'im- 
porte quoi des pires maux de la société. Quant aux prétendus journalistes autrichiens 
qui ont réussi à vendre leur sujet scabreux à la chaîne, c'est bien eux qu'il faut blûmer 
en premier ; j'imagine qu'ils sont déjà en train de répertorier tous les jeux vidéo où l’on 
peut sniper, et qu'ils sentent leurs crocs de vampire les titiller à Fidée de revendre ce nou- 
veau sujet sur le tueur de Washington une fortune à toutes les chaînes télé d'Europe. 
Remarque, le côté pratique, c’est qu'ils ne peuvent pas se refléter dans leur miroir, donc 
pas besoin de se regarder en face. 


Damien Hou: e, 18 ans, élevé au Street Fighter ! 
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LE ONLINE SUR PS2 : DANS NOS RÊVES 
From : Alexis Arragon 

To : redacpad@club-internet.fr 
Subject : PS2 Online et Freeloader 


Salut à tous. 

Bon je pense que c'est un sujet de discussion très en 
vogue en ce moment, à savoir quand la PS2 va-t- 
elle donc passer online ? Avec les États-Unis qui fran- 
chissent le pas et les Japonais qui, pour l'instant, 
boudent un peu cette fonctionnalité, on est encore 
bon dernier. Ma question est cependant un peu 
plus précise que les dates de sortie de l'adaptateur 
réseau et des jeux qui vont bien avec... (bien que 
ça m'intéresse également). 

Justement, ces dates-là sont totalement incon- 
nues. On peut fout au plus spéculer sur un vague 
« courant 2003 ». Et encore. 

En effel, j'ai lu qu'il existait d'autres moyens de jouer 
en ligne, en évitant de passer par le matériel officiel, 
et ce grâce à un adaptateur USB-Ethernet. La plu- 
part des pages qui font référence à cette méthode 
prennent en exemple Tony Hawk's Pro Skater 3, qui, 
visiblement, est assez tolérant avec les moyens de 
connexion dont disposent les joueurs. 

En fait, THPS3 accepte même certaines marques 
de modem USB : pas besoin forcément de l’adap- 
tateur dont tu parles, ni d'interface Ethernet, du 
coup. Si fu lis l'anglais, tu trouveras des informa- 
tions utiles à ces adresses : www.neversoft.com/onli 
ne_guide/gettingstarted/hardware.htm et www.invi 
Sibledream.com/content/ps2/tonyhawk/. 

Mes questions sont les suivantes : 

Dispose-on d'un mode online dans THPS3 version 
PAL? 

Oui, effectivement, la fonction online a été 
conservée sur GC, Xbox et PS2! 

l'adaptateur réseau NTSC-U est-il compatible avec 
une console PAL (en omettant la compatibilité du 
CD de configuration) ? 


Non ! Il utilise justement le driver américain du 
CD, qui ne fonctionnera pas sur une console PAL. 
Si j'ai une console NTSC-U en France, est-ce que je 
peux me connecter aux serveurs américains ? 

A priori, oui. 

Même question avec la console NISC-J... Est-ce que 
les serveurs de jeu font une vérification du pays de 
Provenance de la connexion ? 

Pour la NTSC-J, le problème est encore plus sub- 
til : Farchitecture de la console est un peu diffé- 
rente. Quoi qu'il en soit, le CD japonais 
d'installation des drivers de l'adaptateur Ethernet 
japonais ne fonctionnera pas plus que l’améri- 
Cain sur une console PAL. Les serveurs de jeu ne 
devraient pas faire de vérification du pays, pour 
Finstant, mais ça leur est techniquement tout à 
fait possible, et si ça marche pour un jeu comme 
THPS3, rien ne dit que ça fonctionnera pour un 
autre. C'est très risqué. En outre, pour des jeux 
comme NFL2K3 et Madden NFL, des problèmes 
de triche sont également apparus (les joueurs 
débranchent ia manette, mettant le jeu en pause, 
puis attendent que leur adversaire leur concède 
la victoire en quittant la partie dégoûté et lassé 
par la pratique. Les classements maintenus en 
ligne sont donc biaisés). Enfin, des rigolos ont 
réussi à se connecter à SOCOM en utilisant des 
modems RTC standard (narrowband, donc lents), 
et pourrissent quelque peu l'expérience des 
autres joueurs équipés, eux, de connexions 
broadband comme le jeu est supposé l’exiger. 
Mieux vaut donc se montrer patient, et hériter 
d’un jeu en ligne un peu mieux sécurisé et simple 
d'accès, Sony ne semblant pas pour l'instant mafñ- 
triser parfaitement la situation. 

Est-ce que les matériels supportés aujourd'hui pour 
se connecter (hormis l'adaptateur de Sony) le 
seront aussi ultérieurement (pour les jeux online 
européens par exemple) ? 

Rien n'oblige les développeurs d’un jeu à le 


rendre compatible avec des modems USB 
par exemple. La seule compatibilité 
requise concerne l'adaptateur Ethernet 
officiel. C'est donc une fois de plus risqué 
de se passer de matériel officiel. 

Quelles sont les dates officielles au online en 
Europe (adaptateur, jeux, etc.) ? 

Mystère ! Sony n’a fait aucune annonce 
concrète là-dessus, bien que des tests 
soient en cours en Angleterre depuis 
quelque temps... 

Bon, une bonne chose de faite. Sinon, je vois 
qu'on entend de moins en moins parler du 
Freeloader pour GameCube, et ce visible- 
ment à cause de ses nombreux reports de 
sortie. Évidemment, ça énerve tout le 
monde, ef du coup, on ne sait plus trop qui 
croire. Alors aux dernières nouvelles, j'avais pu lire 
la date du 20/09 pour la sortie officielle (Amazon UK 
& Lik-Sang) ainsi que la mention « september 2002 » 
sur le site officiel. Aujourd'hui, je vois « 27 december 
2002 » sur le site Amazon UK, et pas de nouvelles du 
côté de Lik-Sang ni du site officiel ! Au secours !! 
Déjà, le site Lik-Sang est dans l'espace pour l'ins- 
tant (voir les brèves). La plupart des sites et bou- 
tiques ayant affiché l'accessoire miracle à leur 
catalogue décalent la date de sortie tous les 
mois, annonçant le suivant. Bref, on n'en sait mal- 
heureusement pas plus que toi... 

€...) En plus, visiblement, toujours d'après Amazon 
UK, l'Action Replay GameCube sortirait, elle, le 11 
octobre. Or, il me semble qu'elle devrait bénéficier 
de la même technologie que le Freeloader. Ça sent 
mauvais le coup marketing, tout ça, la bonne 
embrouille pour pousser tout le monde à acheter 
l'Action Replay (qui coûte plus cher) en inversant les 
dates de sortie. Grrrrr... Avez-vous des infos sur le 
sujet ? 

Non, toujours pas plus que quelques lignes au- 
dessus. L'avenir nous dira si tu as raison ou pas. 


E 
0 
2 
(Q 
è) 


EN VRAC : Bx n'est certainement pas le seul à s'interroger sur la signification du mot 
« babouler ». « Ça baboule » signifie « ça assure ». Ou, comme disent les geek « çarulez », 
ou encore « Ça rOx0r » comme diraient les | -| Ack3rZ cOb0\/\ /z. Oui, c'est complètement 
nous sommes idiots et pas très drôles. 


idiot, pas très drôle en soi, mais que voulez-vous. 


EN VRAC : 
Onimusha sur GameCube et d'un Sonic Adventure 3, Mais, à notre 
Connaissance, aucun des deux n'a été annoncé officiellement. Il y 
a bien une rumeur pour Sonic 3, mais rien de plus... 


Onine Shadow aurait entendu parler de Genma 
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Un mois de septembre rythmé par les ennuis 
de santé d’Aruno et les tribulations de Greg 
lors du TGS. Pendant ce temps-là, en France, 
les autres aussi semaient le chaos dans ce que 


l’on appelle normalement un lieu de trava 


ADETOZ 


Lobltleu li ter tits Le 
5 Leu De ete ale 6, Zouti 1 ès Lou 
0 un PUe HHiovires vlilo®rt 


3reg, Aruno et un bon paquet d'autres 


surnalistes européens ont rendez-vous sur 
3 stand Koei, car l'éditeur leur a réservé 
ine surprise. Après deux heures de bou- 
hon dans le car, les barbares de l'Ouest 
xrrivent dans une somptueuse demeure 
puée pour l'occasion par l'éditeur. qui 
ouhaite remercier nos journalistes de pré- 
enter leurs produits en Occident, Coincés 
dans une sorte de déco « Côte Ouest », 
3reg et Aruno dégustent des petits fours 
design, tandis qu'un chanteur d'opéra et 
ine pianiste commencent à se lancer 
dans des arias du Barbier de Séville. Les 
deux rédacteurs pensent à un gag où à 


ane hallucination collective ! 


>>>> 14: OOTES) 


Ne se souvenant plus de l'heure de son 
“endez-vous avec Blizzard, Greg se rend 
ans la suite que l'éditeur a louée dans 
un hôtel mitoyen du Tokyo Game Show 
pour leur demander l'heure exacte de 
‘interview. À peine arrivé, l'attachée de 
presse de Blizzard lui saute dessus ef lui 
explique qu'il a beaucoup de chance 
d'arriver pendant le creux de 14h. II sera 
donc tout seul pour jouer et discuter avec 
les développeurs. Greg, qui n'en dernan- 
dait pas tant, « oublie » de signaler que ce 
n'est pas son créneau horaire et en pro- 


fite comme un goret... 


P>>>> 12: 45 [TGS] 


Depuis quelques jours, Aruno est à l'ago- 
nie. Revenu du boulot en pleine matinée 
pour cause de faiblesse extrême, il se 
couche tel un zombie. Greg et la fiancée 
d'Aruno se mettent à table dans la pièce 
d'à côté. Le téléphone de la demoiselle 
sonne : il s'agit d'Aruno, épuisé, qui l'ap- 


pelle depuis son lit (1), n'ayant même plus 
la force d'élever la voix pour lui deman- 
der à manger ! 


Après être monté dans un taxi des plus 
étranges, Greg arrive légèrement en 
retard à son rendez-vous avec Capcom 
Ayant prévu le coup, il demande à Aruno 
de prévenir Tanaka Tsuyoshi, le producteur 
de DMCZ2. À peine arrivé chez Capcom, 
Tanaka dit à Greg : « Bon, pas la peine de 
t'excuser j'ai reçu le message d’Aruno, il 
me dit de te dire que t'es un sale c... » 
Greg est surpris par tant de décontrac- 
tion. Puis Tsuyoshi enchaîne : 
comme ça. t'es un pote d'Aruno, mais je 
te connais, non ? » Greg : « Ben euh, on a 
fait Azabujüban (un groupe comique au 
Japon) ensemble... » Tsuyoshi : « Ah c'est 
toi, ouais, génial, tu fais des vidéos aussi 
non, genre sentai ? » Greg (France Five) 
est super déstabilisé.… 


« Alors 


Ayant passé une bonne partie de l'après- 
midi avec Yoshinori Yamagishi, Greg termi- 
ne son interview et s'apprête à partir, lors- 
qu'il est arrêté par le producteur de Star 
Ocean 3 qui lui montre des petites figurines 
de ninjas à poil (voir Top Rédac). Yoshinori : 
« Tu connais pas ça, toi ? C'est une série 
limitée de gachapons (personnages dans 
des boules à tirer) interdits aux mineurs ! 
Bon, je te dis où en acheter parce qu'on 
en trouve plus à Tokyo sinon... » 


>>>>> 23: 15 [TGS] 


Aruno et Greg vont en boîte pour leur der- 
nier soir ensemble. Arrivés sur place, ils 
aperçoivent une entrée bouchée par 
d'innombrables gerbes de fleurs. La boîte 
fête ses 5 ans d'existence et c'est la 
cohue. Aruno présente le patron de l'en- 


droit à Greg. Au bout de 5 minutes à dis- 
cuter. il apprend qu'il s'agit d'un golden 
boy chanceux. « Un jour j'ai racheté 40 % 
d’un petit studio de jeux, Game Freaks. 
Deux ans plus tard, ils sortaient Pokémon. » 
Total respect. 


>>>>> 10 : 10 


Kendyÿ a oublié son portable dans son 
tiroir, ce qui énerve passablement Greg, 
assis à côté, qui entend qu'on insiste pour 
le joindre. Il va donc voir Traz : « Fait ch... 
Kendy a encore oublié son portable, là y 
a un c... qui essaye de l'appeler depuis 
tout à l'heure, ça sonne sans arrêt ! » Traz : 
« Ah m..., c'est moi! » 


Willow se confie à Greg : « Cette nuit, j'ai 
fait un rêve trop étrange, je cultivais des 
petits renards dans un bac à fleurs, et plus 
je les arrosais, plus ils se multipliaient, c'était 
n'importe quoi ! » 


Julo trippe grave sur Star Fox. Traz et 
RaHaN n'arrêtent pas de le harceler en 
lui disant de sauter à droite, grimper à 


l'amène à une mort certaine... 


>>>>> 13 : 45 


se. euh non, électrolyse... » 


gauche, ete, Julo finit par s'embrouiller et 
faire directement ce qu'on lui dif, ce qui 


À la cantine, Willow et RaHaN refont le 
monde, comme à leur habitude. Ils sont 
rejoints par Gollum et les trois compères 
parlent écologie, notamment des voitures 
à eau. Julo ne comprend pas comment 
ça peut marcher. Willow : « C'est un pro- 
cessus super compliqué, à base de dialy- 


Kendy s'est ramené du « noich ». Julo 
entre dans la salle des tests et s'exclame : 
« Ouah, Kendy, ta bouffe elle sent le rot ! » 
Tout le monde tombe d'accord 


>>>>> 17 : 00 


Kendy tente finalement de jouer à Tekki. 
Il pose ses pieds sur le pédalier, et, après 
qu'on lui eut expliqué les commandes, se 
plaint : « Quoi, comment ça le frein est au 
milieu ? Et pour embrayer, c'est où ? » 


>>>>> 19: 00 


Angel est à bout de forces mais se doit 
de terminer Super Monkey Ball 2. Perdu 
dans ses pensées tortueuses, il sort à 
Greg : «Toi Greg, j'imagine que t'es super 
bon dans ce sport, non ? Chuis sûr en fait, 
{u fais une espèce de bowling-karaté ? » 
Plus tard, Angel nous avouera lui-même 
qu'il n'a pas compris ce qu'il voulait dire 
por là... 


Angel. Julo et un de ses potes, un 
Américain, sont dans un bar. Ce dernier 
leur explique qu'il est végétarien, d'où une 
très pertinente question de Julo qui lui 


demande s'il est végétarien en général, 
ou si c'est juste en France à cause du 
« crazy beef ». Son pote lui répond : « Euh, 
tu veux dire “mad cow"? » 


>>>>> 12 ‘35 


Géraldine (secrétaire de rédaction) s'in- 
quiète de ne pas voir arriver l'article de 
Koji Aizawa. Greg lui répond : « Aizawa, 
pour ce soir c'est bon | » Angel : « Ah mor- 
tel, ils ont rancard tous les deux ? » Greg, 
sérieux : « Mais non t'es c.. Aizawa il est 
au Japon, c'est pas possible... » 
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DEPUIS QU'ILS 
CONTRÔLENT LE TEMPS, 
LES CHATS N'ONT 
PLUS BESOIN LE A VIES. 
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n 


le » 
D : 


Un peu trop rapides, 
les Chrono Monstres ? 


Figez Les Chrono 
Monstres.et 


Remonter le temps, Besoin de vitesse ? Enregistrez-vous 


ça peut être très 
pratique (et sauver 
la vie). 


Appuyez ici, c'est 
parti. plus vite 
que la musique !- 


engrangez des 
cristaux avec 


pendant vos 
aventures - et jouez 
‘en coopératif avec 


Faites-leur Le coup 
du ralenti, et 


votre double en cas 
de coup dur. 


profitez-en pour 
nettoyer tout Ça. 


votre aspirateur 
spatio-temporel. : 


Un félin malin capable de contrôler Le temps ? On n'avait jamais vu 
chat ! Grâce au disque dur de votre Xbox, avancez, reculez, enregistrez... 
Dans ce monde complètement distordu, Blinx en aura bien besoin 
pour réparer les failles spatio-temporelles et sauver la princesse. 
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